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ÖZET 


Teknolofik ve bilimsel gelişmelerle birlikte bedene olan bakış açısı değişime 
ve dönüşüme uğramıştır. Genetik, klonlama, zihin aktarımı, robotik çalışmalar, bedene 
eklenen protez uzuvlar gibi uygulamalar, insan bedeninin fiziksel ve bilişsel olarak 
geliştirilebileceğinin göstergesidir. Bu perspektife sahip olan transhümanizm de bilim 
ve teknoloji aracılığıyla, zekânın geliştirilmesi, hastalıklardan kurtulma, ölümsüzlüğe 
kavuşma, beden özelinde fiziksel sınırların ortadan kaldırılması gibi düşünceler 
üzerinden hareket etmektedir. Bedene yönelik yapılan bu çalışmalar doğal ve yapay 
arasındaki sınırları belirsizleştirirken, farklı disiplerin de araştırma konusu haline 
gelmiştir. Bedenin toplumsal süreçlerle kültürel kodların değişen biçimlerini yansıtan 
karmaşık bir yapıda olması bedeni kültürel bir nesne/ürün haline getirmiştir. Bununla 
birlikte kitle iletişim araçlarıyla bedenin temsil biçimleri toplumun bedene olan bakış 
açısını şekillendirmektedir. Küresel ölçekteki etkisi göz önünde bulundurulduğunda 
sinema bu anlamda önemli bir yer tutmaktadır. Bu bağlamda sinema, transhümanist 
yaklaşımın insan-teknoloji ilişkisi içinde bedenin temsillerini geniş kitlelere 
ulaşmasını sağlamıştır. Özellikle bilimkurgu türünde transhümanizme dair göstergeler 
oldukça yoğundur. Bu çalışmanın amacı, transhümanizm bağlamında, bilimkurgu 
sinemasında ideolojik olarak bedenin temsili ortaya konmaya çalışılacaktır. İnceleme 
için, 2010 - 2021 yılları arasındaki Hollywood yapımı bilimkurgu filmleri arasından 
amaçlı örneklem ile ana karakteri transhüman bedenlerden oluşan ve biyolojik insan 
ile arasındaki karşıtlığı sunan Ex Machina (2015), Ghost in the Shell (2017), Blade 
Runner 2049 (2017), Alita: Battle Angel (2019), Matrix Resurrections (2021) filmleri 
seçilmiştir. Filmler, Marksist Çözümleme bağlamında ele alınmıştır. Analiz 
sonucunda incelenen filmlerde transhümanlar ve biyolojik insanlar arasında sınıfsal 
ayrım olduğu, teknolojik şirketlerin egemen güç olduğu, transhümanların meta olarak 
görüldüğü ve yanlış bilinçlendirmeye bağlı olarak yabancılaştığı bulgularına 


ulaşılmıştır. 


Anahtar Kelimeler: Beden, Transhümanizm, Bilimkurgu Sineması, Temsil 


ABSTRACT 


Along vvith the technological and scientific developments, the point of vievv of 
the body has also changed and transformed. Applications such as genetics, cloning, 
mind transfer, robotic studies, and prosthetic limbs added to the body are indications 
that the human body can be developed physically and cognitively. Transhumanism, 
which has this perspective, also acts on ideas such as the development of intelligence, 
getting rid of diseases, attaining immortality, and eliminating physical boundaries in 
the body, through science and technology. VVhile these studies on the body blur the 
boundaries between the natural and the artificial, they have also become the subject of 
research in different disciplines. The fact that the body has a very complex structure 
that reflects the changing forms of social processes and cultural codes has made body 
a cultural obyect/product. In addition, the representation of the body in different ways 
through mass media also shapes the society's perspective on the body. Cinema has an 
important place in this sense, especially considering its global impact. In this context, 
cinema enabled the transhumanist approach to reach large masses, of representations 
of the body, within the human-technology relationship. Especially in the science 
fiction genre, the indicators of transhumanism are guite intense. The aim of this study 
is to reveal how the body is represented in science fiction cinema in the context of 
transhumanism. Among the Hollywood science fiction films released between 2010 
and 2021, films that are thought to reflect transhumanism and focus on the 
transformation of the body were chosen for the review. The films Ex Machina (2015), 
Ghost in the Shell (2017), Blade Runner 2049 (2017), Alita: Battle Angel (2019), 
Matrix Resurrections (2021) constitute the working set. The films that are the subject 
of the research are discussed in the context of the Marxist Analysis. As a result of the 
analysis, it has been found that there is a class distinction betvveen transhumans and 
biological humans in the films examined, technological companies are the dominant 


power, transhumans are seen as commodittes and alienated due to false awareness. 


Keyvvords: Body, Transhumanism, Science Fiction Cinema, Represantation 
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GİRİŞ 


Tarihsel sürece bakıldığında bedenin her çağda önemli bir yer tuttuğu 
görülmektedir. Özellikle 1980”lerden sonra bireysel ve sosyo-kültürel yaşantının 
içinde konumlandırılırken bilimsel çalışmaların da bir kategorisi olarak ele alınmıştır. 
Bedene yönelik bu ilgi, sembolik kültürün ortaya çıkmasına sebep olmakla birlikte 
bedeni kültürel bir nesne haline getirmiştir. Bu bağlamda değerlendirildiğinde bilimsel 
ve kültürel söylemlerin, içerisinde kendilerine uygun bedenler ürettiğini söylemek 
mümkündür. Beden, kültürel bir ürün haline gelmesiyle birlikte kültür endüstrisi 
içinde de yer edinmeye başlamıştır. Kültür endüstrisi, mevcut olanı yeni bir nitelikte 
birleştirerek tüketilmeye uygun bir hale getirir. Kültür endüstrisinin yeniden üretimi 
bireyleri tek tipleştirirken mevcut ideolofinin devamlılığını sağlar. Bu sistematik 
üretimde, kitleleri etkileme ve yönlendirme aracı olarak sinema da önemli bir konuma 
sahiptir. Teknolofinin ilerlemesiyle birlikte sinema alanı da gelişmiş ve küresel ölçekte 
etki edebilecek bir konuma gelmiştir. Sinema aracılığıyla topluma bir fikir, bir ideolofi 
empoze edilebilmektedir. Böylece filmler insanlara ne şekilde yaşanacağını 
göstermiştir. Sinema seyirciyi kendisine tabi kılarak, filmde izlediklerinin normal 
hayatta sınırları aşmayacak şekilde devam ettiğini göstererek bir illüzyon sunar. Bu 
noktada beden de sinemadaki temsil biçimleriyle yeniden üretimin bir parçası haline 
gelmiştir. Bu çalışmada ise beden, transhümanizm bağlamında ele alınacak olup, 
sinemada insan — teknoloji ilişkisinin nasıl sunulduğu irdelenerek, bilimkurgu 
sineması aracılığıyla egemen gücün transhüman bedenler üzerindeki uygulamaları 


ideolojik olarak açıklanmaya çalışılacaktır. 


Tüm bunlar bağlamında tezin ilk bölümünde transhümanizm ideolojisi ve 
tarihsel gelişimi ile beden olgusu sosyolojik, politik, teknolojik boyutlarıyla ele 


alınarak, transhümanizm ile beden arasındaki ilişki anlatılacaktır. 


Tezin ikinci bölümünde bilimkurgu kavramının ortaya çıkışı ile bilimkurgu 
sinemasının tarihsel gelişim sürecine değinilecektir. Bunun yanı sıra tezin birinci 
bölümünden referansla bilimkurgu sinemasının teknoloji ile ilişkisi anlatılarak 


transhüman beden temsilleri anlatılacaktır. 


Tezin üçüncü bölümünde amaç, yöntem, örneklem ve analiz sonucunda elde 
edilen bulgulara yer verilecektir. Filmler Marksist Çözümleme yöntemiyle 
değerlendirilmiştir. Bu yöntemin seçilmiş olmasının sebebi, her filmin oluşturdukları 
söylem ve sundukları temsiller kapsamında bir ideoloji barındırmasıdır. Çünkü 
sinema, üretildiği toplumun kültürel, politik ve sosyal özelliklerini yansıtmaktadır. Bu 


sebeple sinema, kültürü yeniden yapılandırmaktadır. 


Araştırmanın Önemi; 


Teknolojinin gelişmesiyle birlikte hızlanarak artan yapay zekâ çalışmaları 
transhümanizm sürecine de etki etmiştir. Bu alanların gelişmesi, toplumsal, ekonomik, 
kültürel, hukuksal vb. alanlarda pozitif bir dönüşüm başlatırken beraberinde 
teknolojinin egemenliğine bağlı olarak sınıfsal ayrım, üretim işleyişlerinde tekno- 
bedene sahip olanların biyolojik bedene sahip olanların yerini alması gibi yeni 
sorunları da ortaya çıkaracağı öngörülmektedir. Transhümanizm yeni bir kavram 
olmamasına karşın ülkemizde bu konuyla ilgili çalışmalar niceliksel olarak kısıtlıdır. 
Özellikle transhümanizm bağlamında bedenin politik olarak nasıl temsil edildiği 
konusunda literatürde bulunan niceliksel boşluk sebebiyle bu araştırmanın gelecekte 


yapılacak olan çalışmalara ve literatüre katkı olacağı düşünülmektedir. 


Araştırmanın Amacı; 


Bu çalışmanın amacı, kültürel alanda, insan teknoloji ilişkisi içinde, 
tranhümanizm bağlamında bedenin bilimkurgu sinemasında, ideolojik olarak nasıl 


temsil edildiğini ortaya koymaktır. 


Araştırmanın Soruları; 


1. Transhümanizm bağlamında incelenen bilimkurgu filmlerinde transhüman 
bedenler, biyolojik insanlara kıyasla nasıl temsil edilmektedir? 

2. Transhümanizm bağlamında incelenen bilimkurgu filmlerinde, transhüman 
bedenlerin aldığı formlara ve donanımlara bağlı olarak güç dengesi değişiyor 


mu? 


Transhümanizm bağlamında incelenen bilimkurgu filmlerinde transhüman 
bedenlerde zihin nasıl temsil edilmiştir? 

Transhümanizm bağlamında incelenen bilimkurgu filmlerinde sınıf çatışması 
var mıdır? 

Transhümanizm bağlamında incelenen bilimkurgu filmlerinde, egemen güç 
kim/kimler veya nedir? 

Transhümanizm bağlamında incelenen bilimkurgu filmlerinde egemen güç 


transhüman bedenler üzerindeki iktidarını nasıl sağlamaktadır? 


BİRİNCİ BÖLÜM 
1. TRANSHÜMANİZM ve BEDEN 


Çalışmanın bu bölümünde öncelikli olarak beden ve bedenin sosyolofi, politika 
ve teknolofi içerisindeki konumları ele alınacaktır. Ardından transhümanizm ve 
tarihsel gelişimi ile felsefik temellerine değinilecektir. Bununla birlikte 
transhümanizmde beden inşasının nasıl olduğu, aşkınlık ve tekillik kavramlarıyla 


ilişkilendirilerek açıklanacaktır. 


1.1. BEDENİN DÖNÜŞÜMÜ 


Beden tarihi insanlık tarihi kadar eski ve önemlidir. Tarihsel açıdan bedeni ele 
almak, en başta maddi uygarlığın tam merkezinde bulunan “şey”i, eylem ve hissetme 
biçimlerini, teknik yatırımları, doğal güçlere karşı verilen mücadeleyi, farklı bir 
ifadeyle “somut” insanı, “yaşayan” insanı veya “etten kemikten” insanı yeniden 


kurgulaması demektir (Corbin vd., 2008: s.7). 


Mauss”un (1960) da belirttiği üzere en “doğal” davranışlarımız dahi ortak 
normlar tarafından üretilmektedir. Bu anlamda beden içinde bulunduğu coğrafyadan, 
kültürden, politik işleyişlerinden, inançlardan vb. etkilenmektedir. Bir diğer deyişle 


beden hem bireysel hem kültürel hem de toplumsal bir üretimdir. 


Toplumsal yapı, bedenleri bozarak, yeniden biçimlendirme ve etkileme gücüne 
sahipken kültürel yapı, bedenlerin nasıl kullanılacağına dair normları belirlemektedir 


(Dönmez, 2015: s. 10). 


Beden antropoloji, felsefe, sosyoloji, tıp gibi farklı disiplinlerin çalışma alanı 
olmuştur. Bu çalışma kapsamında ise sosyolojik, politik, teknolojik boyutlarıyla ele 


alınacaktır. 


1.1.1. Sosyolojik Olarak Beden 


Bedenin, sosyoloji sahasının bir konusu olması itibariyle bu teorik çerçevedeki 
konumu tartışmalara sebep olmuştur. Yapılan alanyazın çalışmalara göre klasik 
sosyolojide beden geniş bir alan kaplamamakla birlikte, 20. Yy”ın ikinci yarısından 
itibaren M. Foucault, J. Derrida, G. Deleuze, J. Baudrillard, P. Bourdieu, J.F. Lyotard 
gibi düşünürlerin çalışmalarıyla ancak sosyolojik olarak dikkat çeken bir konu haline 
gelmiştir. 1980”li yıllara kadar bedenin ele alındığı sosyolojik çalışmaların sayısının 
azlığı ve çoğu yaklaşımın beden ve cisimleşmiş özne sorununa değinmemesi, Batı 
düşüncesinde bedenin aklın karşıtı olarak değerlendirilmesinden kaynaklıdır. Bu 
bağlamda klasik sosyolojide bedenin sosyologlar tarafından kasıtlı ya da istemsiz bir 
şekilde göz ardı edildiğini söylemek mümkündür. Farklı bir ifadeyle çağdaş 
sosyologlar, beden konusunun sosyolojik teoriler ve yaklaşımların analitik çerçevesini 
belirleyen temel bir kategori olduğunu düşünmelerinden dolayı klasik sosyolojinin 
kurucu isimleri olan Marx, Durkheim ve Simmel”in bedene yönelik yaklaşımlarını 
eleştirerek kaynakların tekrar okunması ve bütünleştirilmesiyle çok katmanlı bir beden 


perspektifi oluşturulabilineceğini ileri sürmüştür (Kaderli, 2020: s. 177). 


Sosyal bilimler içindeki doğa — kültür ayrımı ortaya çıkan tartışmaların 
temelini oluşturarak, bir ölçüt haline gelmiştir. Cinsiyetler özelinde bir örnek vermek 
gerekirse Turner”e (2008: s. 1) göre erkek, kültürün bir parçası olarak akıl aracılığıyla 
inşa edilmiş kamusal alanın bir parçası konumundayken; kadın, rasyonaliteden uzak 
“doğal” hayatın bir parçası olan doğal işlevleri veya doğal olarak atfedilen işlevleri 
(doğum, çocuk bakımı, ev işleri vb.) yerine getiren bir konumdadır. Kültür kavramını, 
insanın doğa dışında yarattığı ve ona eklediği maddi ve manevi her şey (Aydın ve 
Erdal, 2013) şeklinde tanımlayacak olursak, kültürün doğaya karşı olan bu 
üstünlüğünü ifade eden ayrımlar olan zihin — beden, ruh — beden dikotomileri farklı 
formlarla Rene Descartes”a kadar geçmişe uzandığı görülmektedir. Descartes (1993: 
s. 17), “varım” önermesinin doğruluğunun ancak zihin tarafından algılandığında 
geçerli olduğunu ifade eder; beden ise burada “tanımlanabilir konumu, düzenlenebilir 
şekli olan ve uzamda yer kaplayan şey” olarak tanımlanmaktadır. Descartes beden ve 
ruhu incelerken ruhu hissetme ve düşünme eylemleri içerisinde değerlendirerek beden 


olmadan ruhun hissedilememesinden dolayı bu durumun kendisine ait bir şey 


olmadığı, düşünme eyleminin ise kendisine ait bir şey olduğu sonucuna ulaşmıştır. 
Descartes'ın "Cogito ergo sum" yani “Düşünüyorum o halde varım.” önermesiyle var 


olmanın ön koşulu olarak düşünme eyleminin olduğu sonucu ortaya çıkmaktadır. 


Bu bağlamda değerlendirildiğinde beden, dış dünyanın bir parçasıyken, akıl 
düşünen bir şeydir. Farklı bir ifadeyle beden bir makine olarak değerlendirilmektedir. 
Kartezyen perspektiften ele alındığında beden yalnızca bir araçtır ve Tanrı tarafından 
biçimlendirilmiştir. O halde zihin öznesinin nesnesi olarak beden, fiziki nesneler 
içinde diğerlerinden farksız bir nesnedir. Turner'a (1992: s. 32-34) göre sosyoloji 
alanında bedenin yeterince incelenmemiş bir konu olmasının en önemli sebebi sosyal 
bilimlerin genel anlamda keskin bir ayrışmayı içeren beden ve akıl dikotomisini içeren 


Kartezyen düşünce üzerinde şekillenmiş olmasıdır. 


Descartescılık (Karteyzen), Aydınlanma düşüncesinin de temellerini 
oluşturmuştur. Bu sebepten dolayı bu dönemde de her şeyin akılla açıklanması söz 
konusudur. Kartezyen düalizm, akıl ve beden arasında bir etkileşimin olmadığı ve 
dolayısıyla bu iki boyut ve konuların ayrı disiplinler tarafından ele alınabileceği 
varsayımına dayanır (Kaderli, 2020: s. 178). Kant'a (1784) göre aydınlanma, “aklı” 
merkeze koyan, kurma, kontrol etme aşamalarını ona bağlayarak düşünen bir süreçtir. 
Foucault (1984) ise aydınlanmanın irade (istenç), otorite ve akıl kullanımında önceden 
var olan ilişkilerin değiştirilmesi olarak tanımlandığını belirtir. Bu bağlamda Foucault 
aklın sona erdiği noktada karşılaşılacak olan aklın yargıcının yine akıl olduğunu ifade 
etmektedir. Bir başka ifadeyle akıl doğruluğu ifade ederken aynı zamanda doğruluğu 


cisimleştirmektedir. 


Klasik sosyolojide bedene yönelik ikili bir tutum kendini gösterir. Bir yandan 
beden, tamamen reddedilemese de var olmayan bir varlık görünümüne bürünür. 
Tumer (1991), klasik sosyolojinin sınırları içinde sosyolojik bir beden teorisi 
geliştirilememesinin dört ana nedenden kaynaklandığına işaret eder; bunlardan ilki 
Durkheim, Weber, Simmel ve Mannheim”in, kurucular olarak insanın tarihsel evrimi 
ile ilgilenmek yerine 18. yüzyılın sonlarında ve 19. yüzyılın başlarında Avrupa'da 
meydana gelen endüstriyel, politik ve ideolojik devrimleri anlamaya odaklanmış 


olmasıdır. İkincisi, sosyolojinin toplum içindeki sosyal değişimle ilgilendiği için, bu 


durumda yapılan çalışmaların bireysel veya biyolojik olandan farklı olarak sosyal ve 
toplumsal olanlar üzerine yoğunlaşmış olmasıdır. Bir diğer deyişle beden genellikle, 
bedenin ciddi sosyolofik analizine izin vermeyen doğal bir toplum öncesi fenomen 
olarak kavramsallaştırılır. Üçüncüsü, insanın failliği için gerekli olduğu düşünülen 
yetenekler, bilinç ve akıl ile eşitlenirken bedenin yalnızca zihin için bir mekân olarak 
işlev görmesidir. Dördüncüsü ise, sosyolojinin antropolojik bir sınıflandırma sistemi 
olarak beden görüşüyle ilgilenmemesiyle birlikte; ortaya çıkan ve sosyal 
tabakalaşmada oluşan imajların alıcı ve düzenleyicileri beden çok zihin olarak 
görmesidir. Turner'ın sıraladığı bu dört nedene ek olarak Shilling (2003: s. 21-24; 
2008: s. 8-9) de klasik sosyolojinin kurucuları olan isimlerin hepsinin erkek olması ve 
bedenleşme eylemini bunun üzerinden deneyimlemesinin de beden teorisinin 
gelişimin engellediğini belirtir. Fakat burada bilgi bedenleşme deneyimine 
indirgenmez aksine bilgi ve bedenleşme arasında bütünleştirici bir bağıntı olduğunu 


gösterir. 


Bedenin nesneleşmesi ve toplumsallaşmasıyla beden kontrolü bireyin kendi 
inisiyatifinde değil, kimi zaman iktidar güçlerinin, kimi zaman dini çevrelerin hatta 
bazı dönemlerde her ikisinin müdahale alanı olmuştur. Farklı bir açıdan ele 
alındığında, kapitalizm ise bedeni metalaştırmaktadır. Beden aynı zamanda kimlikler, 
cinsiyet, ırk ve imajlar vb. üzerinden de kontrol ve görece örtük bir düzenlemeye tabii 


tutulmaktadır. 


Modemite öncesi geleneksel dönemde beden, dini otoritelerin söylemleri 
üzerinden şekillenmiştir. Bu sebeple bedenin işlevi sonsuz olan ruhun geçici mekânı 
olmaktır. Bir diğer ifadeyle, beden dinsel idealleri somutlaştıran bir araç olarak 
görülmüştür. Böylece beden, ilahi olduğu kabul edilen söylemler üzerinden inşa edilip, 
günah ve sevap ikiliği çerçevesinde kavramsallaştırılarak gündelik hayatın 


pratiklerinde var olabilmiştir. 


Modernleşmeden sonra, beden üzerindeki dini tahakkümün etkisi zamanla 
azalırken sekülerleşmeyle yeni bir statü ve konum kazanmıştır. Modernitenin kilisenin 
baskısını azaltmasına ortam sağlaması bazı görüşlere göre bedenin özgürleşmesi 


olarak görülürken bazı görüşlere göre de beden yeni bir tahakküm anlayışının altına 


girmiştir. Weber, Adorno ve Horkheimer modern dönemin özgürleştirici bir etkisinin 
olmadığını aksine bu dönemde belirli ölçülerle sınırlandırılmış bir beden anlayışının 
hâkim olması sebebiyle, toplum içerisindeki bireyler, kabul görmek adına bu dayatılan 


bedene dönüşmeye zorunlu hissetmektedirler. 


Adorno ve Horkheimer'a (2014: s. 49-50) göre; 


Seri üretimin kültürü ve sayısız faili aracılığıyla norm haline getirilen 
davranış biçimleri bireye yegâne doğal, saygıdeğer, mantıklı davranış biçimi 
olarak dayatılır. O kendini bundan böyle şey olarak, istatistiksel bir öğe, 
success [başarı] ya da failure [başarısızlık] olarak tanımlayabilir. Onun 
ölçütü öz-varlığını korumak, birey tarafından yerine getirilmesi beklenen 
işlevin nesnelliğine uyum göstermedeki başarı ya da başarısızlık ve bu işleve 


atfedilen davranış kalıplarıdır. 


Modem dönemde özellikle medya araçlarıyla, bireylerin “ideal” beden 
ölçülerine sahip olması gerektiği fikri empoze edildiği için, kişi kendini bulunduğu 
dönemin sosyo-kültürel özelliklerine göre değişime tabi tutmaktadır. Bu bağlamda bu 
değişimden en çok etkilenen bedendir. Giddens (2000: s.126), bedenin toplumun 


dışında var olan fiziksel bir şey olmadığını, toplumsal bir niteliğinin olduğuna vurgu 


yapar. 


Norbert Elias (1992: s. 3) insanın biyolojik özellikleri ve toplumsallığı arasında 
bir ilişki görmektedir. Beden burada hem bitmemiş biyolojik bir süreç hem de devam 
eden toplumsal bir süreç olarak ele alınır (Işık, 1998: s. 131). Bu sebeple uygarlaşma 
süreci insanın dış görünümünü de dönüştürmektedir. Biyolojik olanın toplumsal 
yaşamda nasıl anlamlandırıldığını göstermek adına modern yaşam içinde yaşlanma ve 
ölüm kavramlarını ele alan Elias'a (1992: s. 67) göre, insanlık yok olduğunda seküler 
ve doğaüstü inanç sistemleri anlamsızlaşacaktır. Bir diğer deyişle bedenler yok 


olduğunda düşünceler anlamını yitirecektir (Işık, 1998: s. 137). 


Beden sosyolojisi (Turner, 1992: s.3-4,23-24,36, 91-93) insan bedenleşmesinin 


sosyal doğası, bedenin sosyal üretimi, bedenin sosyal gösterimi ve söylemi, bedenin 


sosyal tarihi ve son olarak beden, toplum ve kültür arasındaki kompleks etkileşim ile 
ilgilenir. Bourdieu”nun (1992: s.126) ortaya attığı habitus kavramına göre beden ve 
hareketleri toplumsal anlam ve değerlerle bağlantılıdır. Onun için habitus, öznel ve 


kişisel olanın, kolektif ve toplumsal olduğunu ifade eder. 


Işık'a (1998: s.149) göre modernist yaklaşımın içinde iki çatışan eğilim vardır. 
Bu eğilimlerden ilki bedenin değişimlerin evreninde bir değişmez, sabit olarak görür 
diğeri ise bedeni değişimlerin bir yansıması olarak değerlendirir. Adorno ve 


Horkeimer'a (2014) göre ise, 


“Bedene karşı duyulan aşk-nefret modern kültürün bütününe sinmiştir. 
Beden bir yandan aşağılık, köleleştirilmiş olarak küçümsenip yadsınırken aynı 
zamanda yasak, şeyleştirilmiş ve yabancılaşmış olarak arzulanır. Yalnızca 
kültür bedene sahip olunabilir bir şey gözüyle bakar ve beden yalnızca kültürün 
içinde bir nesne, ölü şey, "corpus" olarak, erkin ve komuta etmenin özü olan 


, 


zihinden ayrı tutulur.” 


Beden iç beden ve dış beden olarak kavramsallaştırıldığında, iç bedenin analizi 
bedeninin kontrolü ve düzenlenmesi bağlamında eğitim sisteminden cezalandırma 
sistemine kadar birçok alanda çözümlemeye imkân sağlarken, dış bedenin 
çözümlenmesi ekonomik, politik ve sosyal süreçler ile etkiler bağlamında 
değerlendirilir. Dış beden analizi, bedenin temsili ve temsille ilgili bedene yapılan 
müdahaleleri analiz eder (Işık, 1998: s. 159-160). Shilling (1993: s. 3-4), bu 
müdahalelerin sonunda, bedenin ne olduğu hakkındaki bilginin sorunlu hale geldiğini 
ve bedenin modem hayatta bir proje olarak değerlendirilmesi gerektiğini ifade 


etmektedir. 


Turner (1992: s.11) ise, üretim bağlamında bedeni alırken, bedenin artık 
modem üretimin hedeflerine ulaşmasında yeterli olmadığını ifade etmektedir. Üretim 
sistemine gerektiği gibi hizmet edebilmesi için insan bedenini çoktan kendine uygun 
hale getirmiş olan toplumsal, ekonomik ve bilimsel aygıt ne kadar karmaşık ve hassas 
hale gelirse, bedenin muktedir olduğu yaşantılar da o oranda fakirleşir (Adorno ve 


Horkheimer, 2014). Üretimin yanı sıra ticarileşme açısından bedeni inceleyen Turner 


(1983: s. 29), bedenin cinsel haz ve kendini beğenme nesnesine dönüştüğünü söyler. 
Ona göre, modem toplumda beden, yeniden üretim (reproduction), sınırlama 
(restrain), düzenleme (regulation) ve temsiliyet (represention) boyutlarında ele 


alınabilir (Turner, 2008: s. 81- 82). 


Üretim ve tüketimin iç içe geçmişliği, çağımızda bedenin tüketimini de 
beraberinde getirmiştir. Jean Baudrillard (2021: s. 163)”m Tüketim Toplumu kitabında 
da dile getirdiği gibi, tüketilen şeyler arasında en kıymetli ve eşsiz olan tüketim öznesi 
bedendir. Bu bağlamda da tüketim kültürü tüketimin yeniden üretimi ve bedenin bir 
tüketim nesnesi olarak sunumunun, pazarlanmasının ve bir kültür öğesi olarak 
sunumunun temel taşları arasında yer almakla kalmamış aynı zamanda denetime 


bedenden başlayarak birey üzerinde hâkimiyetini arttırmıştır. 


20. yüzyılın sonlarına doğru modernden postmodern yapılanmaya doğru 
değişen dinamikler beden üzerine tartışmaların odak noktalarından biri haline gelmeye 
başlamıştır. Modern düşüncenin bedeni tahakküm altında tutan yapısının, postmodem 
düşünce ile özgürleşebileceğinin yanı sıra postmodern düşünce ile tüketim nesnesi 
haline gelen bedenin yok oluşunun çatışması bedenin yapısökümü (yapı-bozum) 


kavramını karşımıza çıkarmaktadır. 


Derrida'nın metin üzerine kavramsallaştırdığı yapısöküm (yapıbozum) 
kavramı, bedenin gündelik hayatın kavramsallaştırılması ve yeniden yorumlanması 
bağlamında işlevseldir. Bedenin toplumsallığı, pratiklerin anlamlandırılması 
aracılığıyla şekillenirken pratikler ortak anlamlardan oluşur (Aktaran: Gül, 2017). Öte 
yandan anlam, söylemin yeniden üretim sürecinde yer alır. Bedenin söylem yoluyla 
biçimlenen toplumsal anlamı, bedenin aşamadığı en büyük engeldir. Bedenin 
toplumsal anlamını yok etmek için yapısöküm gereklidir. Derrida, yapısöküm 
kavramını eleştirel düşünme yöntemi olarak geliştirmektedir. Dilin yeniden 
düşünülmesini vurgulayarak, düşünce yapılarını etkilemekte olan ikili karşıtlığın 
yapısöküme uğratılabileceğini vurgular. Bunun sebebi ise dilin sabit olmayışıdır. 
Beden de tıpkı dil gibi sabit olmadığı için bedenle ilgili söylemin de yapısöküm 
uğratılması gerekir. Butler, yapısökümcü eleştiri açısından özne kavramı için bedenin 


maddeselliğinin ne anlama geldiğini bildiğini fakat madde veya beden kavramını 
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yapıbozuma uğratmanın, bu kavramları reddetmek veya inkâr etmek anlamına 
gelmediğini daha ziyade, bu terimleri yapıbozuma uğratmanın, onları kullanmaya 
devam etmek, tekrarlamak, yıkıcı şekillerde tekrarlamak ve baskıcı iktidarın araçları 
olarak kullanıldıkları bağlamdan çıkarmak anlamına geldiğini, belirtir. Ona göre, 
teorik seçimler, maddiliğin varsayımları ve reddiyle sınırlı değildir. Farklı bir ifadeyle 
bu ön kabulü incelemek ondan vazgeçmek aynı şey değildir. Çünkü çok farklı siyasi 
hedeflere girebilmek ve hizmet edebilmek için, bu varsayımı içinde bulunduğu 
metafizik bağlamdan kurtarmak gereklidir. Bedeni, sorunsallaştırmak, her şeyden önce 
epistemolojik kesinliğin kaybolmasına yol açar. Ancak, bu kesinlik kaybı mutlaka 


politik nihilizme yol açmaz. 


“Deleuze'ün (ve Guattari'nin) şizo-dinamiğini oluşturan beden, 
arzulanan-makineler, organsız bedenler modern hayatta cisimleşmenin 
karmaşık yapısına, bedenin yüzeyinde oluşan fantazilerin ve makinesel 
oluşumların izdüşümüdür. Beden burada hiç olmadığı kadar toplumsaldır. 
Etkiler ve etkilenir. Deleuze bizi, yersizyurdsuzlaşmış, sabit olmayan tanımıyla, 
sürekli hareket halinde olan, kaybolan, çoğalan özne anlayışıyla, karşı karşıya 
bırakır. Deleuze, Nietzsche'nin Tanrı'nın ölümü teması ve Foucault'nun 
insanın ölümü temasından sonraki insanın biçiminin, ne insan formu ne de 


tanrı formu olmayacağını söylemektedir. ” (Işık, 1998: s. 117). 


Tüm bunlar değerlendirildiğinde doğa, deneyim ve bedenin sembolik olarak 
parçalanmış, sınıflandırılmış ve adlandırılmış olması, insan evriminin uyarlanabilir, 
kaçınılmaz ve doğal sonucu değildir aksine beden ve bedenleşme deneyiminin ne ve 
nasıl olduğunu açıklayan bu teorik çalışma tamamıyla, sosyo-kültürel söylem, kurum 


ve pratiklerin etkileşimli yapılandırmasının sonucu olarak karşımıza çıkmaktadır. 


1.1.2. Politik Olarak Beden 


Foucault (1977: s. 154) bilgi ve iktidar bağlamını beden ve toplum ilişkisinin 
temeline oturtarak bir çözümleme gerçekleştirmeye çalışır ve bilginin anlamak için 
olmadığını kesmek veya koparmak için olduğunu belirtir. Burada kastettiği bilgi ise 


varlığın sürekliliğini kesintiye uğratarak bedeni bölüp süreksizleştiren tarihsel bilgidir. 
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Bu bağlamda beden, tüm bu kopma ve bölünmeyi üzerinde taşımak durumunda 


kalarak yeniden üretir. 


Bedene yüklenen düalist yaklaşımlarla ortaya çıkan sıfatlar, toplumun bir 
parçası olan bireylerin bedenleri üzerinde bir kontrol mekanizması oluşturulmasını 
zorunlu kılmıştır. Bu kontrol altına alma durumu, standartlaşmayla bir başka ifadeyle 
standartlaşmış bedenleri kontrol altına almakla daha kolay ve rahat gerçekleşmektedir. 
Toplumsal yapı ve normlar nedeniyle oluşturulan beden algısı “normal bedeni” inşa 


ederken “normal olmayan bedeni” de kurgulamış olur. 


Deleuze”e (1988(a)) göre; yaşam iktidar tarafından hedef ya da nesne olarak 
gördüğünde, iktidara yönelik direniş, taraf olarak yaşamın yanındadır. Yani direniş 
sürekli olarak ölüme maruz bırakılan bedenlerin tarafındadır. Bedenin bir direniş 
haline nasıl geldiği sorusuna, Deleuze ve Guattari (1988(b)) “organsız beden” 
kavramıyla açıklık getirirler fakat burada kastedilen bedenin organsızlığı değil, 
organların varsayımsal organizasyonuna karşı duruştur. Bir diğer ifadeyle, beden 
işlevlerini yerine getiren ve amaçları gereğince organizmanın tüm işleyişini sağlayan 
organlardan oluşan yalnızca bir edimsellik olarak görülmemelidir. Bu anlamda beden 


“düzeylere” ve “eşiklere” sahip olan, güçlerin toplandığı ve bu güçlerin akışıdır. 


Varlıkbilimsel yaklaşımlar biyopolitikadan ayrı çalışmaz. Bu bağlamda 
varlıkbilimsel açıdan beden; organizasyonsuzlaşma, çözülme veya dağılma olarak 
değerlendirildiğine kaotik bir madde olarak var olur. Maddeyi düzenleyerek bir 
organizma haline getiren organizasyon ise beden için ikincil olandır. Deleuze (1998) 
organizasyon sırasında bedeni yönetecek olan “aşkın, “dışsal” veya “yukardan” gelen 
bir kuvvetin ve yargının yokluğundan bahsederken; bedeni, organsız beden halinde bir 


direniş biçimine dönüştürmek Deleuze'ün kastettiği türde bir “yargı”dan kaçmaktır. 


Ölüm ve yaşam düalizmi politik olanın merkezini oluşturmaktadır. Bu 
bağlamda da yaşam ve ölümle doğrudan ilişkili olan beden hakkındaki 
kavramsallaştırma çabaları ve deneyimler hem etik hem de politik kaygıların 


merkezinde konumlanmaktadır. 
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Foucault”ya (2014: s. 16-17) göre, “Diyo-iktidar yaşama iki ana 
biçimde müdahale eder: insan bedenine bir makine olarak yaklaşan birinci 
biçimi “disiplinci” bir iktidardır. Foucault”nun “bedenin anatomo-politiği” 
olarak adlandırdığı bu biçimin amacı, insan bedenini disipline etmek, 
yeteneklerini geliştirmek, daha verimli ve uysal kılmak ve ekonomik denetim 
sistemleriyle bütünleştirmektir “Nüfusun biyo-politiği” olarak adlandırdığı 
ikinci biçimi ise bedene bir doğal tür olarak yaklaşır ve nüfusu düzenleyici bir 


, 


denetim getirir.” 


Foucault, iktidar ve birey ve buna bağlı olarak toplum arasındaki ilişkiyi, 
temelde özne üzerinden açıklamıştır. Buradaki özne ise, yalnızca bireyi değil, iktidar 
ilişkilerini, toplumu ve tüm bu sürecin tarihini, her alanda ve her an yaşayan ve yaşatan 
eyleyenleri ifade etmektedir. Tarihsel süreçte inşa edilmiş öznelerin birbirinden farklı 
olmasını dile, iktidara ve söylemlere bağlayan Foucault, özneye yönelik söylemlerin 
ve yaptırımların beden üzerinden gerçekleştirildiğini belirtir. Özneler arasındaki 
farklılık ise her iktidarın birbirinden farklı söylemlerinin ve kendine has dilinin 


olmasından kaynaklıdır. 


Foucault (2014) çalışmalarında özne ve iktidar ilişkisine bedeni dahil etmiştir 
fakat Foucault”un bahsettiği iktidar yalnızca siyasi bir organizma değil, toplumsal 
düzeyde tüm ilişki biçimlerinde bulunmaktadır. Ona göre beden nasıl toplumsal 
yaşamın her alanındaysa iktidar da her yerdedir. Beden iktidarın en hızlı ve en somut 
biçimde geri dönüşler aldığı olgudur. Bu bağlamda beden, iktidar ilişkileri içerisinde 
inşa edilmiştir. Diğer bir ifadeyle iktidarın bedene müdahalesi süreklidir. Foucault 
iktidar ve beden arasındaki bu ilişkiyi denetleme, disipline etme ve cezalandırma 


üzerinden yaptığı çözümlemelerle açıklamıştır. 


Foucault, iktidar ilişkilerinin “zorunlu” olarak yarattığı disipline etme 
yöntemlerini Deliliğin Tarihi (1961), Hapishanenin Doğuşu (1975), ve Cinselliğin 
Tarihi (1976) isimli yapıtlarında ele almıştır. 


Foucault, Cinselliğin Tarihi - Bilme İstenci'nde (2007: s.102-103) yaşam 


üzerindeki iktidarın, 17. Yüzyıldan itibaren iki biçimde geliştiklerini söyler ve bu 
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biçimlerin karşı savlar olmadığını bir ara bağıntı kümesinin birbirine bağladığı iki 
gelişim kutbu olduğunu ifade eder. Bu kutuplardan ilki anatomo-politikadır ve makine 
olarak varsayılan bedeni merkez alır. Bu sebeple bedenin disipline edilişi, güçlerinin 
ortaya çıkartılarak yeteneklerinin artırılması, yararlılığıyla itaatkârlığının koşut 
gelişmesi, etkili ve ekonomik denetim sistemleriyle bütünleşmesi, disiplinleri de 
şekillendiren iktidar yöntemleriyle sağlanmıştır. 18. Yüzyıl ortasında oluşan ikinci 
kutup ise biyo-politikadır ve tür-bedeni, canlı varlığın mekaniğinin etkisinde olan ve 
biyolojik süreçlerin dayanağını oluşturan bedeni merkeze alır. Nüfus artışı, yaşam 
süresi, doğum ve ölüm oranları, sağlık düzeyi ve bunları etkileyecek koşullar önem 
kazanırken, bunların sorumluluğunun yüklenilmesi müdahale ve düzenleyici denetim 


yoluyla sağlanır. 


Bu bağlamda değerlendirildiğinde beden disipline edilişi ve nüfus 
düzenlemeleri, iktidarın öldürme üzerine kurulu özelliğini yaşamı yavaş yavaş kuşatan 
bir özelliğe dönüştürmüştür. Anatomo-politikada bireyler hedef alınırken, biyo- 
politikada nüfus hedef alınmaktadır. Burada nüfus olarak kastedilen ise toplumsal 


bedendir. 


Foucault”ya (1992: s.171) göre, disiplin, bağımlı ve idmanlı bedenler, bir 
başka deyişle "itaatkâr" bedenler imal etmektedir. Disiplin faydanın ekonomik 
temelleriyle bedenin güçlerini artırmakta ve itaatin siyasal terimleriyle aynı güçleri 


azaltmaktadır. Böylece bedenin kendi iktidarını çözümlemektedir. 


Beden, temelde söylemler yoluyla inşa edilen bir ürün veya nesnedir. İktidar 
söylemleri, denetim ve yaptırımları, belli bir eşikten sonra bireylerde otokontrol 
mekanizmasını oluşturmasına neden olmuştur. Foucault”ya göre (2007: s.99-100), 
yaşamı kuşatan iktidar, modem çağ boyunca gelişen dil, kışlalar, okullar, atölyeler vb. 
farklı disiplinler aracılığıyla bedenlerin itaat etmesini ve nüfusların denetimini 
sağlamayan araçlardır. Biyoiktidar çağının başladığı nokta da burasıdır. Foucault'un 
ortaya attığı iktidar kutuplarından Anatomo-politik kutup, disipline eden ordu, okul 
gibi kurumları ve taktik, öğrenme, eğitim gibi disipline etme tekniklerini kapsarken, 


biyopolitik kutup cinsellik, üreme, demografi üzerindeki saptamaları kapsamaktadır. 
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17. yüzyıl öncesinde beden ve arzu ilişkisine bakıldığında Hristiyan 
öğretilerinin baskın olduğu görülmektedir. İktidar bağlamında arzunun kontrol 
edilmesi farklı olanı söyleme dâhil etme amacını taşımaktadır. Burada normal olan ve 
normal olmayan, fayda sağlayan ve fayda sağlamayan gibi karşıtlıklar çıkarken, iktidar 
söylemler aracılığıyla tüm bu “öteki” olanları ayrıştırarak varlığını sürdürür. Bu açıdan 
değerlendirildiğinde arzunun reddi, bedenin reddi olarak karşımıza çıkar. 17. Yüzyıl 
sonrası cinselliğin her yerde konuşulmasına izin verilmesi de aslında bir iktidar kurma 
pratiğidir. Bunun sebebi ise, yalnız bu yolla denetlenebilirliğinin sağlanmasıdır. 
Modem dönem iktidarının cinselliği denetlemesi, cinselliğin bilimsel bir alana 
taşınmasını sağlamıştır. Bir diğer ifadeyle cinsellik tıp, psikiyatri ve psikanaliz 
kurumları aracılığıyla iktidar söylemlerinin içerisine dâhil edilmektedir. Daha 
kapsamlı bir ifadeyle modern dönem öncesi iktidar; direkt olarak bedene eziyet etme, 
acı çektirme yoluyla işleyişini sürdürürken; modern dönemde beden üzerindeki 


politikalar dışlama, yalnız bırakma mekanizmalarıyla işler. 


Beden üzerindeki tahakküm yalnızca cinsellik üzerinden değil bununla birlikte 
cezaevleri aracılığıyla iktidarın kendini dikte etmesiyle de gerçekleşir. İktidarın burada 
kendini gizleme durumu söz konusu değildir. Örtük olarak değil doğrudan işleyişini 
sürdürür. Bu süreçte yararlanılan temel disiplin hukuktur. Beden bu noktada 
cezalandırma için hedef konumundadır. Hukuka aykırı davranışları engellemek 
amacıyla beden, devlet tarafından cezaevlerine kapatılır. Foucault”ya göre (1992: 
s.160) zslah edici cezalandırma aygıtı tamamen başka bir şekilde iş görmektedir. 
Cezanın uygulanma noktası temsil değil, bedendir, zamandır, gündelik hareketler ve 
faaliyetlerdir; aynı zamanda ruhtur, ama burasının alışkanlıkların oturdukları yer 
olması ölçüsünde. Bu bağlamda bedenin hem fiziksel hem de ruhsal olarak manipüle 


edilmesi söz konusudur. 


Beden cezaevlerinde hapsedildiği gibi akıl hastanelerinde de kapatılmaktadır. 
Foucault, (1992: s. 86) deliliğin belirli bir toplumsal, siyasi ve epistemolojik bağlamda 
oluşturabileceği “sorun”dan yani deliliğin başkaları için oluşturabileceği sorunlardan 
yola çıkarak deliliğin nasıl yönetildiğini çözümlemeye çalışmıştır. Ona göre; Deliliğin 
Tarihi ndeki sorun, deliliğin belirli bir anda nasıl ve niçin belirli bir kuramsal pratik 


ve belirli bir bilgi (connaissance) aygıtı aracılığıyla sorunsallaştınldığıydı. 
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Deliliğin tıbbileştirilmesi, yani “deli” diye adlandırılan bireyler etrafında tıbbi 
bir bilginin örgütlenmesi belli bir noktada ekonomik de olan tüm bir toplumsal süreçle, 
ama aynı zamanda iktidar kurum ve pratikleriyle de ilişkili olmuştur (Foucault, 1992: 


5.241). 


Tüm bu bilgiler değerlendirildiğinde, beden iktidarın kendi işleyişini 
sürdürebileceği ve söylemleri aracılığıyla inşa ve yeniden inşa edebildiği bir “şey”e 
dönüştürülmüştür. Söylemler farklı olanı, delileri, sapkınları, suçluları ve hastaları işe 
yararlılık ve toplumsal sorun oluşturma potansiyeli açısından değerlendirerek bir 
ayrıştırma yapar. Çünkü gücün devamı buna bağlıdır. Bu sebeple, beden 
cezalandırılması, denetlenmeli, disipline edilmeli ve sürekli gözetim altında 


tutulmalıdır. 


Foucault'yu okuyan hemen herkes bedenleşme deneyimimizin -her ne kadar 
deneyim kavramı kendisi tarafından göz ardı edilmiş olsa da- kendimizin de ikna 
olmuş bir şekilde parçası olduğumuz disipline edici pratikler ve düzenlemeler içinde 
geri döndürülemez bir şekilde zaptu rapt altına alındığı düşüncesine kapılır. Bu 
düşünceyi ortaya çıkaran en önemli ayrıntı, bedensizleşme deneyimimizi ve uysal 
bedenlerimizi ikna edici ve kaçınılmaz bir gerçeklik senaryosu olarak algılıyor 


oluşumuzdur (Kaderli, 2000). 


1.1.3. Teknoloji ve İnsan İlişkisi Bağlamında Beden 


Teknolojiyi son derece doğal ve kaçınılmaz bir şey olarak görmede en büyük 
rolü oynayan mekanizma kültürdür. Teknoloji ve kültür, insanı diğer canlılardan 
ayıran yegâne mekanizmalar olarak görülüyor, çünkü muhtemelen insanlara kontrol 
ve tahakküm imkânı veriyorlar. Doğanın, insanın ve bedenin dönüşümünde bu iki 
mekanizma birlikte çalışır. Bu bağlamda kültürün teknolojiden daha saf olduğunu veya 
doğaya dokunmadığını söylemek mümkün değildir. Kültürü bir bütün olarak doğayla 
uyumlu bir dizi anlamlı tepki olarak görürsek, kültürel söylemin her zaman doğanın 
çıkarlarını gözetmesini beklemeliyiz. Ancak insanlık tarihinin her döneminde kültür, 


teknolojik cihazlarla işlemiştir. Bu noktada teknolojinin atası dildir. 
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Bu nedenle, kültürün teknolofileşmesiyle ilgili sorun, teknolofinin kültüre 
girmesi değil, kültürün dahi dönüştürürken “insaflı” olduğu ve ontolofi alanının temel 
bir boyutu olarak insan vücudunu iptal etme noktasındaki etkisidir. Teknolofi, insanın 
doğanın kontrolü, egemenliği ve evcilleştirmesi üzerindeki savaşının hem bir aracı 


hem de sonucudur. 


Teknoloji, özellikle de günümüzdeki mevcut biçimiyle teknoloji, Turner”a 
(2007, s.26) göre insanlara hâkim oldukları dünyanın bir resmini sunan bir kontrol 
biçimidir. Doğa, insan öznelliğinin ve iradesinin bir nesnesi haline gelmiştir. Bu açıdan 


teknolojik düşünce nihilisttir. 


Çağımızda bedenin teknoloji karşısındaki durumu sadece beden meselesi 
değildir. Daha ciddi bir ölçekte, insan türünün temel doğası ve sınırlamaları hakkında 
bir sorun bulunmaktadır. Shilling'e (2003: s.3) göre, artan beden görünürlüğü 
döneminde iki önemli paradoksal gelişme meydana gelmiştir: Artık bedenlerimizi 
kontrol etmek için her zamankinden daha fazla kontrol aracına sahibiz fakat 
bedenlerimizin ne olduğu ve onları nasıl kontrol etmemiz gerektiği konusunda ciddi 
anlamda kararsızlık hâkimdir. Bilim bedene müdahale için birçok olanak ve model 
sunarken, diğer yandan bedenin ne olduğu ve bilimin bedene müdahalesinin 
sınırlarının ne olması gerektiği konusunda bilgilerimizi ve yargılarımızı kararsız 
kılmaya başlamıştır. Yeni görüş ve söylemlere göre, biyolojik bedenin yarattığı 
kısıtlamalar artık kader olmadığı gibi bu bağlamda beden, sosyokültürel söylemin 
devam ettirildiği özgür deneyim ve kimlik olasılığının önündeki tek engel olarak 


görülmektedir. 


Kaderli? ye (2020: s.516) göre, oluşan teknolojik algı, “post-insan” kavramını 
bir zorunluluk olarak görülmesine yardımcı olurken aynı zamanda normalleştirir. Şu 
anda Dünya'da yaşayan nesiller söz konusu olduğunda, onlar yaşayan biyolojik 
bedenlerine sahip olan son insan neslidir. Post-insan, fiziksel bedenine güvenmek 
zorunda kalmayacak; bunun yerine, bilinç ve yapay zekâdan oluşan artırılmış bir 
kendilik olacaktır. Başka bir tahmine göre, post-insanlar tamamen bedensiz 
olmayacak, teknolojik araçlar ve arayüzlerle gelişmiş teknolojik kombinasyonlardan 


oluşan geliştirilmiş yarı biyolojik varlıklar olacaktır. İçinde bulunduğumuz dönemin 
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nihilist ruh hali, doğal olarak kişileri rahatsız ediyorken ve bedenleri bir sınırlama 
olarak görülmesine neden olmaktadır, bu sebeple “bedensizleşme” fikri kişilere cazip 
gelmektedir. Ancak burada gözden kaçırılan, farklı bir gezegene geçilip geçilmemesi 
ya da bedenlerin ortadan kalkıp kalkmasının ilanından ziyade tüm bu girişimlere yol 
açan koşulları besleyen sınırlandırıcı söylemsel mekanizmaların ve sistemlerin yeni 
ortamda da varlığını sürdürecek olmasıdır. Bu durumun en belirgin örneği ise sanal 


uzamlar ve sanal bedenleşme formlarıdır. 


Bilindiği üzere, postmodern yaşamın en çarpıcı özelliği, hemen hemen her 
anlamda ve her şekilde kişinin kendisi ve dünya hakkında hiçbir şeyi kontrol 
edemeyeceği düşüncesini ve hissini uyandırmasıdır. Gerçekliğe dair büyük anlatı ve 
referansların olduğu bu çağda, tıp ve tıp teknolojisi, bedenlerimizin ve kendimizin 
gerçekliğini yorumlayan referanslardır. Tıp, diğer sosyo-kültürel, ekonomik ve politik 


söylemlerin ve kurumların misyonunu içinde barındıran bir güç olmuştur. 


Çağdaş bedenler, yalnızca görüntülerini yüzeysel olarak sergileyen bir 
konumda değil, aynı zamanda teknolojik yollarla dönüştürülmüş biyolojik ve yapısal 
bir iç mekâna sahip bir konumdadır. Bu açıdan teknolojik bedenler alanına girmiş 
durumda olmakla birlikte bu alanda yalnızca belirli bedenler değil, aynı zamanda insan 


bedeninin ontolojik tanımları ve sınırlamaları da tartışmaya açık hale gelmiştir. 


Teknolojik olarak bedenin; tıp, estetik, genetik, askeri vb alanlarla iç içe 
olmasından dolayı, teknoloji ve insan ilişkisi bağlamında bu alanlarla olan ilişkisini 


ortaya koymak da önem taşımaktadır. 


1.1.4. Tıp, Genetik ve Estetik Alanında Beden 


İnsanlık beden hakkında çok uzun zamandır düşünmektedir. Toplumsal yapı 
ve ekonomik dinamiklerin dağılımı bedene olan bakışın farklılaşmasında oldukça 
etkili olmuştur. Tüketim kültürü özelinde yapılan eleştirilen bir kenara dursun, beden 


dediğimizde artık ne anlamamız gerektiği de büyük bir sorunsal olmaya başlamıştır. 
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Teknolofik gelişmeler ve küreselleşmeyle birlikte sınırların ortadan kalkması, 
sosyo-ekonomik dinamiklerdeki değişimler ve çok çeşitli sebepten ötürü yıllar 
içerisinde bedene olan bakışımız değişime uğratmıştır. Bedene atfedilen önem, 
metadan edilen bir doyuma dönüşmüştür. Bunun dönüşümün sebebi ise dünyevi bir 
hazzın fiziksel bir duyumla gerçekleşmesinden kaynaklanmaktadır. Tıp, pozitivist 
paradigmanın ontolofi ve epistemolofisi gereği bedene bilimsel veri sağlayan ve her 
an müdahale edilebilecek bir nesne olarak bakar. İşte bu nedenle bedensel bir deneyimi 
anlamak üzere geliştirilen hümaniter bilimler, ontolofik olarak bedeni yaşanılan beden 
olarak varsaymak zorundadır (Aksoy, 2010: s.14). Katharine Young'a (1997: s.1-6) 
göre beden medikal söylemin üzerine monte edildiği fizyolofik bir katman ve madde 
olarak verili bir şey değildir. Daha çok medikal söylem tarafından icat edilir ve 


dönüştürülür. Tıp beden imal eder (akt. Kaderli, 2020). 


Modern tıbbın imkânları bedene olan bakışımızı etkilerken, teknolojik 
gelişmelerin ışığında bedene olan müdahale artmakta farklı bir ifade ile bedenleri 
kontrol altına almaktadır diyebiliriz. Modern tıbbın etki alanlarından, başarısından ve 
pek çok hastalığa tedavi buluşundan söz etmekle beraber öznelliği ortadan kaldıran 
yapısı; insan bedenini sadece fiziki bir yapı olarak ele almasını gerekliliğini de gün 
yüzüne çıkarmıştır. Teknolojinin bedeni dönüştürme boyutu, neyin doğal beden 
sayıldığına dair kültürel anlayışın ikircikli görünmesine neden olmasının nedeni 
bedenin artık sadece plastik ve seçilebilir değil, ona bağlı teknik araçlar ve parçalarla 
biyonik olmasından kaynaklanmaktadır. Synnott'un (2008: s.43) da açıkladığı üzere 
beden bir kalp pili, bir kapakçık, polimer kan damarları, elektronik göz ve kulak 
implantları, kolajen sinirler, silikonlar aracılığıyla makineleşmeye başlamıştır. Bu 
neden makine-insan, ölüm-yaşam gibi dualiteler arasında bulunan çizginin bulanık bir 
hale gelmesine sebep olmuştur. Teknolojik imkânlar bağlamında eksik beden anlayışı 
tam/bütün bir beden anlayışıyla yer değiştirmiştir. Modern tıbbın art alanına 
baktığımızda ise Aydınlanma sonrası yaşanan felsefi gelişmelerin yansımalarını 
görmemiz pek olağandır, bu da fiziksel alana indirgenen ve zihinsel- teolojik alanın 
yok sayılmasını beraberinde getirmektedir. Bu da bizi biyomedikal modele 
getirmektedir. Biyomedikal modelde sadece fiziksel süreçler dikkate alınmaktadır ve 
beden-zihin birliği yok sayılmaktadır. Beden ve zihin ikiliğinin ortadan kaldırıldığı ve 


bütünlükçü yaklaşımdan uzaklaşıldığı dikkat çekmektedir. Örnek vermek gerekirse, 
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bedende herhangi bir uzvun eksik olması yalnızca teknik bir görüş değildir, 
Çubuklu”ya (2006: s.107-108) göre 19. yy”da egemen söylem tarafından eril bedenin 


“bir bütünlük veya tamlık” sınırları içerisinde inşa edilmek istenmesiyle ilişkilidir. 


Farklı bir açıdan ele alınacak olursa bedenin bütünlüğünün sağlanmasında 
uygulanan organ nakli işlemleri de bedenle alakalı farklı ontolofik sorunlar ortaya 
çıkartmaktadır. Organ nakli sayesinde beden artık değiştirilebilir bir hal kazanırken 
önceliklerle ilgili bir başka sorunu gündeme getirmiştir: organ naklinin tüketim kültürü 
bağlamında yalnızca ihtiyaç değil, ayrıca sembolik bir değerinin olmasıdır. Bir başka 
ifadeyle dış görünüş ve işlevsellik arasında bir tercih yapılması gerektiğinde biyolojik 
işlevselliğin önemli olduğu tartışılmaz bir gerçektir fakat günümüzde görünüşün 
iyileştirilmesi ve tam hale gelmesi bireylerin sosyal olarak var olmak ve kabul 
görmesinin görece tek şartı olarak algılanmasından dolayı organ nakli temel bir ihtiyaç 


haline gelmiştir. 


Bu noktada doğal süreçler olarak değerlendirebileceğimiz; doğum, yaşlılık, 
menopoz gibi süreçler tıbbi müdahale gereken alanlar olarak tasarlanmaya başlamıştır. 
Bu da medikal otoritenin gücünü gün yüzüne çıkarmaktadır. Özellikle doğum ve 
üreme teknolojileri önem taşımaktadır. Bu alandaki gelişmeler (gebelik önleyici teknik 
ve aparatlar, amniyosentez tekniği, fetusun izlenmesini sağlayan makineler vb.) 
sağlıkla ilgili olmasıyla birlikte bünyelerinde cinsiyet söylem ve normlarını taşır, 
güçlendirir ve yeniden üretirler. Balsamo (1999: s.288), beden teknolojilerinin 
cinsiyetli olduğunu belirtir. Örneğin, kadın bedeni günümüzde dahi biyo-teknoloji 
söylemleri içinde “doğal, cinsel ve doğurgan” olanın kültürel bir işareti şeklinde 


kodlanmaktadır. 


Modern tıp ile beraber hastalıklara daha hızlı tedavilerin bulunması, uzmanlık 
alanlarındaki artışlar beraberinde beden üzerine bazı standartlaşmaların ve 
müdahalelerinde önünü açmıştır. Bu da tüketim kültürünün kendi iç dinamiklerinden 
kaynaklanan “bireyleri yaşlanma ve bozulmaya karşı mücadelede enstrümantal 
statejiler adapte etmeye teşvik eden ve bunu beden kendini dışa vurmanın ve hazzın 
bir aracıdır nosyonuyla kombine eden, yaygın kendini muhafaza edici bir beden 


algısına yaslanmaktadır" (Featherstone 1982: s.18) Bu bağlamda gelinen noktada 
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günümüzde kozmetik cerrahi, artık yalnızca "bıçak altına yatmak" olarak 
görülmemekte; kuaföre gitmek, manikür yaptırmak gibi uzmanlar tarafından yapılan 
sıradan ve normalize edilen bir hizmet haline gelmiştir. Tıp alanında bedeni bir makine 
olarak görme anlayışının sahip olduğu ifade eden Morgan”ın (2001: s.329) 
görüşlerinden hareketle bu anlayışta ruh, duygu ve değer insan vücudundaki mekanik 
süreçlere indirgenmiş durumdadır. Bu bakış açısı, bedeni atomistik ve mekanik bir 
şekilde görme ve tedavi etme olasılığını da ortaya koymaktadır, yani vücudun yapay 
organlar ve implantlar şeklinde mekanizasyonu, baskın model içinde sıradan bir 


gelişme olarak görülmektedir (Kaderli, 2020). 


Tüm bunlar bağlamında değerlendirildiğinde: doğal süreçlerin hastalık olarak 
görülmesi ve bu duruma yönelik müdahaleler, vücut bütünlüğünün korunması, güzel 
görünmek gibi konuların modern tıp ile birleşerek tıbbın tekeline geçmesinden dolayı, 
insan yaşamının ya da bedeninin tıp bilimi tarafından kontrolünün arttığının 
göstergesidir diyebiliriz. Modern tıbbın nesnesi olan insan bedeni denetime oldukça 
açık hale gelmiştir dememiz yanlış olmayacaktır. Farklı bir ifadeyle tıp bilimi ve 
pratiğinin tarihsel serüveni, temsil ettiği söylemlerin beden anlayışını genel olarak 


nasıl biçimlendirdiğini göstermektedir. 


1.1.5. Askeri ve Savaş Teknolojileri Bağlamında Beden 


Teknolojik gelişmelerle birlikte ortaya çıkan yapay zekâ, robotik, sibernetik ve 
nörobilim vb. uygulamalar, şimdilik daha çok hizmet sektöründe kullanılsa da askeri 
alanda da azımsanmayacak düzeyde kullanılmaya başlanmıştır. Bu uygulamalar 
politik ve askeri aktörlere ilham verip askeri ve stratejik düşünce ve teknolojiyi daha 


da çok etkilemeye başlamıştır (Dağ, 2020: s.129). 


Otonom sistemleri geliştirme ticari ve askeri alanda paralel olarak 
geliştirmektedir. İnsan; beden, zihin, göz ve el ile kendine vekil olacak robotlarla 
cephede karşı karşıya gelecektir. Etten makineye, zihinsel işlevlerden elektriksel 
işlevlere hareketle hem daha güçlü bedeni olan hem de daha hızlı düşünen varlık türleri 


meydana getirecektir. 
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21. yüzyılda asker, duyması, görmesi, hareket etmesi, ateş etmesi ve iletişim 
kurması için olağanüstü bir yetenek taşıyan bir savaşçı haline getirilmeye 
çalışılmaktadır. Bu tarz çalışmalar ve insan bedenini iyileştirme çalışmaları askeri 
alanda yeni değildir. Üretilen modafinil gibi ilaçlarla, uykudan yoksun bireylerde bile 


uyanıklık ve genel bilişsel ve fiziksel performansın artması sağlanır. 


Tether, DARPA'nin teknolojik araştırmalarının da farklı bir yön almasını 
sağlamıştır. Onlarca askerin cepheden kolunu, bacağını yitirmiş halde dönmesi ve 
askeri liderlerin artan gücü ve etkisi, kurumun fonlarını insanın zekâsını destekleyen 
projelerin yanı sıra yapay zekâ projelerine de yönlendirmeye başlamasına yol açmıştır. 
Bu, sakat kalan askerler için robotik kollar ve bacaklar ile Doug Engelbart'in 
1960'lardaki zekâ artırma çalışmalarının askeri versiyonu olan "Amiral danışmanı" 
üretilmesi anlamına geliyordu. Projeye PAL adı verilmişti. Araştırma büyük ölçüde, 
projeye CALO kod adını veren SRI International tarafından gerçekleştirilecekti 
(Markoff, 2015: s. 46-47). 


Nayef Al-Rodhan (2015), orduda bu tür geliştirmelerin kullanılmasının yanı 
sıra, özellikle teknolojiyi insan vücuduna dâhil ederek insan biyolojisini geri 
döndürülemez şekilde değiştirebilecek teknolojilerin çok daha istilacı ve potansiyel 
olarak geri döndürülemez oldukları için önceki dönemlerden kökten farklı olduğunu 


ve süper askerler yaratma arayışında yeni bir aşamaya işaret ettiğini ifade eder. 


Yenilikçi teknolojilerde kafatasının altına implant edilebilen ve uzaktan 
manipüle edilebilen bir mikro işlem çipi üzerinde çalışılmaktadır. Muzyka'nın (2014) 
aktardığı üzere NBIC raporunda ve diğer büyük yayınlarda ana hatlarıyla belirtilen 
insan ötesi teknolojiler, artırılmış algı, doğrudan beyin iletişimi (techlepathy), 
artırılmış dayanıklılık, kendi kendini yenileme, yerleşik acil yaşam desteği, 
değiştirilebilir bedenler/avatarlar ve kişisel yedekleme içeren kara kutular aracılığıyla 
hem insanlık durumunu hem de yaşam beklentisini iyileştirecek ve daha iyi süper 
askerler yaratacaktır. Gelecekte artık askerlerin güçlendirilmesi yalnızca uyarıcı 
ilaçlarla olmayacak ayrıca gizlenmiş bombaların ve keskin nişancıların yerine tespit 
edecek, askerin duyusal kapasitesini ve belleğini arttıracak ve karşıdakinin beyninden 


geçenleri okuyacak nörobilim sahasında çalışmalar yapılmaktadır. 
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Bu konuda J. Storrs Hall (2013: s. 253) ise nanoteknolojinin gelişimiyle birlikte 
ortaya çıkabilecek tehlikelerden şöyle bahseder: 


“Diyelim ki, bir siyasetçinin, şirket başkanının ya da laboratuvar 
şefinin eline bir cihaz geçti, bunun sayesinde sizi bir koltuğa bağlıyor, başınıza 
bir başlık geçiriyor ve beş dakika sonra koltuktan onun fanatik müridi olarak 
kalkıyorsunuz, ayrıca başka insanları yakalayıp aynı koltuğa oturtmaya da can 
atıyorsunuz. Diyelim ki büyük devletlerden biri aynısını orduya yapmak istiyor, 


, 


acil durum” geçtikten sonra askerlerin normale döneceğinin sözünü veriyor. 


Hall”in bu düşünceleri değerlendirilecek olursa insanların ve bedenlerinin 
böylesine bir kontrol mekanizması altına yönetilmesi, yanlış ellerde tehlikeli birer 


silaha dönüşmesine neden olabilir. 


Tüm bunlar düşünüldüğünde Kakoudaki'nin (2017: s.29) de belirttiği gibi, 
laboratuvarlarda ve savaş yıllarındaki askeri araştırma projelerin de ortaya çıkan 
modern teknolojiyi, 1950'lerden sonra bilgi-işlem modellerinin gelişimini ve bu 
değişimin çağdaş kültür üzerindeki etkisini anlayabilmek için bilim ve teknoloji 


tarihine kesinlikle ihtiyacımız bulunmaktadır. 


1.2. TRANHÜMANİZM KAVRAMININ TARİHSEL GELİŞİMİ VE 
FELSEFİK TEMELLERİ 


İnsanın tarih boyunca ölümsüzlük arayışı ve ideal olana ulaşma arzusu, beden 
kapasitesinin aşılmasını gerekli kılmıştır. Bu sebeple insan, bilişsel ve fiziksel 
yeteneklerini geliştirme, ömrü uzatma ve son aşamada ölümü yenmeyi amaç 
edinmiştir. 21. Yüzyıla kadar geçen süreçte gelişen teknolojiyle birlikte ortaya çıkan 
yenilikler insanı doğal formundan uzaklaştırarak biyolojik bedenden teknolojik olarak 
gelişmiş bir bedene sürüklemeye başlamıştır. İnsanlık tarihinde yaşanan bu teknik ve 
teknolojik gelişmeler, kökeni Rönesans ve Reform hareketlerine dayanan hümanizm 
felsefesinin temeli olan insanmerkezciliğin, insan ötesine ulaşmada bir geçiş aşaması 


olan transhümanizme evrilmesine ortam sağlamıştır. 
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Transhümanizm bedenleri tanımlayan ve belirleyen normların bio-nano-neuro- 
info teknolojiler aracılığıyla değiştirilip geliştirilen aşkın insanı tanımlar. Farklı bir 
ifadeyle transhümanizm, doğal evrim sürecinde öngörülemez ve yavaş bir biçimde 
oluşan ve değişen bedenin üzerinde toplumsal, kültürel, ekonomik ve politik 
müdahalelerle inşa edilen cinsiyetlendirilmiş bedenleri, farklı ya da ötekilikler 
üzerinden kurgulanan aidiyetlerini; insanın kendi bedeni üzerindeki her türlü 
müdahale inisiyatifini ele alarak üst insan / posthuman evresine geçmeyi sağlayan bir 


geçiş sürecidir. 


Yeni teknolojik gelişmeler ve bilim Bauman”a göre (2010: s.70), sadece 
eskinin bir devamıdır. Bu sebeple Bauman, Bacon'ın insanın iyiliği için doğa 
üzerindeki denetimi projesini sürdürdüğünü ama "transhümanizm" haline geldiği 
noktada, bu bilimin süreç içinde amacını değiştirdiğini aktarmaktadır. Ona göre, 
orijinal hümanizm bilimle birleştiğinde, bunu dünyayı insan yaşamına uygun hale 


getirmek için dönüştürmek için yapmıştır. 


"Transhüman" kavramı ilk olarak 14. yy'da Dante(1998: s.652) tarafından, 
İlahi Komedya”da (Cennet, Kanto I) franshumanare olarak, insan vücudunun 
ölümsüz bir bedene dönüşmesini tanımlamak amacıyla kullanılmıştır fakat kavram 
dini ve manevi bir anlam içermektedir. T.S. Eliot'un 1935 tarihli Kokteyl Parti? isimli 
oyununda kullandığı “transhumanized” ise teknolojik aracılı dönüşümden ziyade 
“aydınlanma” ile ilgilidir. Transhümanizm kavramı ilk olarak İngiliz J. Huxley (1957: 
s.15) tarafından, “İnsan türü eğer isterse kendisini aşabilir- sadece düzensiz değil, 
burada farklı bir yolla, diğer tarafta ise daha farklı bir yolla, ama insanlık kapsamı 
içinde. Bu yeni inanca bir isim vermeliyiz. Belki de transhümanizm işe yarar: insan 
insan olarak kalır, ama kendi insan doğasının ve ona yönelik yeni olasılıklarının 


farkına vararak kendisini aşar.” deyişiyle literatüre kazandırılmıştır. 


1 İnsan ötesine geçiş, dile getirilemez sözcüklerle, 

Tanrı'nın bu deneye değer bulacağı kişiler şimdilik bu örnekle yetinsinler. 

“Elevarsi al di la dei limiti umani non si potrebbe spiegare a parole: perciò basti l'esempio mitologico 
a coloro ai quali la grazia divina riserva l'esperienza diretta.” 

? Eliot, T. S. (1975). Kokteyl Parti (2. b.). (B. Ecevit, Çev.) Ankara: Bilgi Yayınevi. 
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Tanımlanabilir bir transhümanist hareketin ortaya çıkışı 1966”da bir fütürist 
olan Feridun M. Esfandiary”nin 2030 yılında sonsuz hayatı yakalayacağına inanarak 
ismini FM-2030 olarak değiştirmesiyle başlamıştır. Bostrom'a (2005a: s.12) göre, 
F.M. Esfandiary şu kavramı benimsemektedir: “transhüman bir "geçiş insanıdır, 
teknolofi kullanımı, kültürel değerleri ve yaşam tarzı nedeniyle gelecek post-insanlık 
çağına evrimsel bir bağlantı oluşturan kişidir.” Ahmet Dağ (2020: s.109), 
transhümanizmi, insan varlığını toplumsal ve bedensel olarak kökten dönüştüren antik 
ve transkültürel ilhamların modern açıklaması olarak tanımlamaktadır. Başak Ağın”a 
göre (2020: s.19) transhümanizm “hümanizmin teknolofik çocuğu” olarak 
tanımlanmalıdır. Transhümanizm, posthümanizme geçiş aşaması olarak görülürken, 
bu dönemde teknolofik olarak kapasitesi aşılarak yaratılmaya çalışılan transhüman ise 


posthüman (üst insan)”a geçişte bir ara varlıktır. 


Tüm bu tanımlar bağlamında, Transhümanizmin temelinde Aydınlanma ve 
hümanizm felsefi olmakla birlikte, Darvvin, Nietzsche, Freud gibi düşünürlerin 
fikirlerinden, evrimci biyoloji ve psikolojiden teorik olarak beslendiği görülmektedir. 
Her ne kadar aralarında bağlar bulunsa da farklılıklar da bulunmaktadır. 


Transhümanizm bu geçiş aşamasında teknolojiden yararlanmaktadır. 


Biyoteknolojilerin gelişimi, insan varlığının sınırlarını yeniden tasarlamanın 
eşiğine gelmiştir. Beyin-Bilgisayar Arayüzleri (Brain Computer Interface - BCI), 
radikal yaşam uzatma, nöro-geliştirmeler ve biyonik uzuvlar, potansiyel olarak insan 
biyolojik sınırlamalarını aşmaya izin verebilecek teknolojilerin yalnızca birkaç 
örneğini oluşturur. Ortaya çıkan bu teknolojilerin en güçlü savunucuları arasında yer 
alan transhümanistler, bedenlerimizin ve beyinlerimizin kısıtlamalarının radikal bir 
şekilde kaldırılmasını ve insan varlığının teknolojik fırsatlara göre yeniden 
yapılandırılmasını istemektedir. Ancak transhümanizm, tekno-bilimsel bir projeden 
daha fazlasıdır. Aynı zamanda, Aydınlanma felsefelerinde kök salmış belirli 


varsayımlara sahip ideolojik bir görüştür. 


James Hughes (2010: s.622) transhümanist hareketin köklerini Aydınlanma'ya 
ve onun aklın üstünlüğünü savunmasına yerleştirir. Bilimin insan vücudunun ve 


beyninin sınırlarını aşmak için kullanılabileceği inancı olduğunu aktaran Hughes, 


25 


tranhümanizmi aydınlanmanın ideolofik bir soyundan gelen, Aydınlanma felsefeleri 
ailesinin bir parçası olarak görmektedir. Aydınlanma, din, siyasi güç, etik normlar ve 
kişisel kimliğe ilişkin sorularda ikili karşıtlıklar üzerinden çeşitli yorumları ve fikirleri 
kapsar. Hughes"a göre, transhümanist hareket, akıl projesinin kendi kendini 
aşındırması nedeniyle bu gerilimleri ve bölünmeleri miras alarak temel Aydınlanma 
değerlerini desteklemek için kendi irrasyonel geçerliliğini yaratmıştır. 
Transhümanizm, yalnızca Aydınlanma'nın mirasçısı değil, aynı zamanda temel 


değerlerinden biri olan aklın özerkliğinden radikal bir uzaklaşmadır. 


Bu bağlamda transhümanist dönem, hümanizmin bir uzantısıdır şeklinde 
yorumlanabilir. Hümanizm kavramı, biçim ve tarihsel kullanılış açısından, Batı 
kökenli bir kavram olmakla birlikte, 14. Yy öncesi İtalya’da başlayıp kısa süre 
içerisinde tüm Avrupa’ya yayılan, klasik kültüre dayalı bir kültür akımıdır. Bu 
bağlamda klasik kültürün insan ve evren anlayışından yola çıkarak Orta Çağ insanına 
kıyasla, yeni bir insan anlayışını içeren bir zemin niteliğindedir. Daha kapsamlı bir 
ifadeyle hümanizm Aydınlanma düşüncesinin insana bakış felsefesidir. Zekiyan 
(1982: s.1) hümanizmi, insanda merkezini bulan ve insanla bütünleşen bir yaşam 
evreni anlayışı olarak tanımlanabileceğini belirtmiştir. Hümanizmin başlangıcından 
günümüze uzanan çeşitli anlayışlarına kadar tüm bu hümanistik hareketlerin ortak 
bağlantısı insanın değerini olumlamak olmuştur. Tranhümanizm de tıpkı hümanizm 


gibi insanı merkeze alarak insanın fiziksel ve bilişsel kapasitesinin aşılmasını içerir. 


Leonardo da Vinci”nin (1452-1519) Pythagoros tarafından “her şeyin ölçütü” 
kabul edilerek daha sonrasında İtalyan Rönesans”ında evrensel model olarak 
tanımlanan Vitruvirus Adam (Vitruvirus Man / Vitruvirus”un Erkekinsanı), 
hümanizmin amblemi olarak kabul edilmektedir. Başak Ağın (2020: s.35), zihinsel ve 
fiziksel sağlığı, gücü, kudreti yerinde, duygularına dayanarak algıladığı dünyaya 
düşünceleriyle yön veren insanı temsil eden bu figürün tüm insanlığı da temsil ettiğini 
fakat Rönesans ve Aydınlanma”dan günümüze kadar olumlu anlamlar içerse de 
figürün temsil ettiği özelliklere sahip olanların dışında kalan gruplar için bu kabul 


görüşün bir sorun teşkil ettiğini ifade eder. 
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Bu bağlamda değerlendirildiğinde Virtruvius Adamı figürü, insanın merkezde 
oluşu ve doğanın onun hizmetkârı olmasını temsil etmesinden ve hümanizmin insan 
odaklı bir düşünce olmasından dolayı, insan dışında kalan tüm canlılar ve diğer 
varlıkları temsiliyetine sahip olmamasından dolayı eleştirilmiştir. Farklı bir ifadeyle 
Batı hümanizmi insanı Batılı, beyaz, sağlıklı, estetik ve heteroseksüel erkek olarak 
tanımladığı için bu özelliklere sahip olmayanları yeterince insan kabul etmemiştir. 
Bradiotti” ye (2021: s.28) göre “öteki” damgası yiyen insanlar, gözden çıkarılabilir 
bedenlere sahip, insandan daha aşağı konuma indirgenen, cinselleştirilmiş, 
ırksallaştırılmış ve doğallaştırılmış ötekilerdir. Ötekilik kavramının, iktidar ve dışlama 
kavramlarını da çağrıştırması bağlamında erk, ayrıcalık ve siyasi temsiliyeti elinde 
bulunduranlarla, prestijli yaşam biçiminden geriye kalan herkesin ve her şeyin bir 
çatışma ve karşıtlık yarattığını söylemek mümkündür. Tüm bu sebeplerden dolayı 


ötekileştirilen “insan” dışı her varlık sömürüye açık bir hale gelmiştir. 


Bostrom'a (2001) göre ise Transhümanizm, seküler hümanizmden “tam 
gelişmiş” ve “çok yönlü” kişilik idealini ithal etmektedir. “Hepimiz rönesans dahileri 
olamayız, ancak kendimizi sürekli olarak iyileştirmeye ve entelektüel ufkumuzu 


, 


genişletmeye çalışabiliriz.” 


Transhümanizm bir evrimleşme olarak değerlendirildiğinde, teorik alt 
yapısında Darvvin ve Freud gibi bilim insanlarını düşünsel etkilerini görmek 
mümkündür. Dağ (2020: s.114-115), transhümanizmin Darvvinci biyolofik ve 
psikolojik evrim anlayışının etkisinde kaldığını belirtirken aralarındaki farka da dikkat 
çeker; transhümanizm insanı teknoloji aracılığıyla biyolojik bedenden biyonik bedene 
dönüştürmeyi ele alan yapay bir evrimleşme sürecini içerirken, Darwinci evrimleşme 


süreci biyolojik ve doğaldır. 


Nietzsche'ye göre, tüm varlıklar güç takımyıldızlarından oluşur. Gücün 
dinamikleri, insan türlerinin, hayvanların ve bitkilerin ortaya çıkmasından sorumlu 
olan evrim sürecinin de temelini oluşturur. Tüm organizmalar, ilgili organizmaları 
meydana getirmenin, önceki organizmaların güç mücadelesini gerçekleştirmenin 
mümkün olan en iyi yolu olduğu koşullar olduğu için ortaya çıkmıştır. Sonunda da 


insan ortaya çıkmıştır (Sorgner, 2009). 
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İnsanın kendini geliştirme ve ölümsüzlük isteği, mevcut olandan memnun 
olmayarak kurtulma ve yücelme daha açık bir ifadeyle “üst insan” olma arzusu tarih 
boyunca süregelmiştir. Bu açıdan değerlendirildiğinde transhümanizmin 
Nietzsche'nin (1991) “übermensch” (über: üst, mensch:insan) kavramından da 
etkilendiği görülmektedir. Fakat “insan” türü arzu ettiğinin aksine her tür gibi, 
ebediyen sabit ve değişmez değildir. O var olmuştur, yok olabilir ve farklı bir türe 
dönüşebilir. Bir türün bireysel üyeleri, yalnızca belirli bir türe ait olmalarıyla sınırlı 
olan belirli bir sınırlı potansiyele sahiptir. Her tür, sadece üyeleri birbirleriyle çoğalma 
potansiyeline sahip bir topluluk olduğu için değil, aynı zamanda üyelerinin belirli 
sınırları olduğu için bir türü temsil eder. Fakat transhümanizm, teknolofinin doğru ve 
verimli kullanımıyla, insan türünün sınırlarını yapıbozuma uğratarak, insanın 


kapasitesinin aşılabileceğini vaat eder. 


Dağ (2020: s.122), Max More”un, Nieztsche”nin üst insan kavramı ve 
transhümanizm arasındaki bağıntının yalnızca bir benzerlikten ibaret olmadığını, 
transhümanist fikirlerin doğrudan Nietzsche'den etkilendiğini iddia ettiğini, belirtir ve 
Nietzscheci fikirler olan “yabancı”, “üst insan” ve “ebedi dönüş” kavramlarının 
transhümanizm için en belirgin örnekler olduğunu ifade eder. Nietzsche'nin Böyle 
Buyurdu Zerdüşt eserinin başlangıcında insanın, üstinsan farklı bir ifadeyle posthuman 
türüne dönüşümünü savunduğu için Zerdüşt isimli kahraman, transhüman”ın tekil 


bireyi olarak kabul edilmektedir (Loeb, 2011: s. 2-5). 


Nietzsche'nin ebedi dönüş (eternal recurrence) ve güç istenci (will of power) 
kavramları da transhümanizm düşüncesinin içinde bulunur (1991; 2010). Fakat 
Bostrom, Max More'un aksine Nietzsche'yi transhümanist hareketin atası olmadığını, 
transhümanizmin yalnızca Nietzscheci vizyonla bazı yüzeysel benzerlikleri olduğunu 


iddia etmektedir (Bostrom, 2005(a): s.4). 


Bostrom'a göre (2005(b): s.1), hem transhümanistler hem de Nietzsche 
dinamik bir doğa ve değerler görüşüne sahiptir. Transhümanizm, yeni bilgiler elde 
edildikçe veya zorluklar ortaya çıktıkça gelişmeyi amaçlayan dinamik bir felsefedir. 
Bu nedenle bir transhümanist değer, sorgulayıcı bir tutum ve kişinin inançlarını ve 


varsayımlarını gözden geçirme isteğini geliştirmektir (Bostrom, 2001). Nietzsche 
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(2003) de değerlerin birçok değişikliğe uğradığını kabul ederek değerlerin evrimine 


ilişkin yorumunu “Ahlakın Soykütüğü” açıklamasında sunar. 


Hem transhümanizmde hem de Nietzsche felsefesinde bulunabilen ontolofik 
dinamiklere ek olarak, aynı dinamikler değerler düzeyi için de geçerlidir. Değerler, 
kişisel olduğu kadar sosyal ve kültürel düzeyde de çeşitli düzeylerde değişime uğrar. 
Nietzsche'nin değer kavramının yakından ilişkili olduğu güç kavramı, verilen yeni 
deneyimler ve anlayışlar aracılığıyla değişebilir. Güç kavramının içeriği perspektiftir 
(Sorgner, 2007: s.79-83). Mutlak ve değişmeyen değerler yoktur, çünkü bir şeyin sabit 


kalabileceği Platoncu bir fikir alanı yoktur. 


Nietzsche ve transhümanistlerin genel antropolojilerinde ve değerlerinde 
birçok yönü paylaştığı sonucuna varılabilir fakat Nietzsche'nin üstinsan kavramı, 
transhümanistlerin posthuman (insansonrası) kavramına karşılık gelmez. Çünkü 
Nietzsche'nin üstün insanları, şans eseri sahip oldukları özel bir doğaya 
dayanmaktadır. Doğaları, kendilerini geliştirmek için çok çalışarak potansiyellerini 
fark ederlerse, daha yüksek insanlara dönüşmelerini sağlar. Burada özellikle 
entelektüel kapasitelerin, yorumlama yeteneğinin gelişimini vurgular fakat Nietzsche 
teknolojik iyileştirme araçlarından bahsetmez. Transhümanizm ise, “insanın 
entelektüel, fiziksel ve duygusal kapasitelerinin güçlendirilmesi” için teknolojiden 
faydalanır. Dağ'a göre, Nietzsche güç istenciyle daha dirimsel ve decadence 
(kokuşmuş) değerleri yadsıyarak yeni değerler üreten erdemli bir varlık beklentisi 
içindeyken, transhümanizm daha çok biyonik bir varlık/eyberman inşa etme amacını 


taşımaktadır (Dağ, 2020: s.128). 


Tüm bunlar bağlamında değerlendirildiğinde Nietzsche'nin bulunduğu 
konumun antihümanist olduğu ve Aydınlanma düşüncesine, modemliğe ve bilimciliğe 
karşı bir söylem oluşturduğu sonucu ortaya çıkmaktadır. Transhümanizm ise 


Nietzsche'nin karşı olduğu olguları temel alarak meydana gelmiştir. 


Transhümanizm etkilendiği diğer bir felsefe ise Rus kozmizm'idir. Bu 
anlayışın temelinde evrim mekanizmalarının çözülmesiyle yaşam uzatma, fiziksel 


ölümsüzlük, ölülerin diriltilebileceği, uzay ve okyanus kolonizasyonu gibi görüşler 
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bulunmaktadır. Rus Kozmizm'in kurucusu olarak görülen aynı zamanda 
Transhümanizmin de öncülerinden biri olarak kabul edilen Nikolai Fedorovich 
Federov (1829-1903), evrimsel sürecin şimdiye kadar insanlarda artan bir zeköya yol 
açtığını ve insanların daha fazla evrimi şekillendirmek için akıl ve ahlakı kullanması 
gerektiğini savunmuştur. Ölümlü veya sonlu oluşun üstesinden gelmek ve hatta ölen 
herkesi hayata döndürmek özellikle çok önemliydi fakat eski fiziksel formlarını yerine, 
kendi kendini yaratan, ölümsüz bir formda restore edilmesi temel hedeftir 


(https://www.humanityplus.org/philsophy-of-transhumanism). 


Ağın'a (2020: s. 21) göre ise temel sorun, transhümanizmde bedensel, zihinsel 
duygusal ve ahlaki yönlerden, hedefin tam olarak ne olduğunun belirsiz olmasıdır. Bu 
sebeple transhümanizmin ontolojik olarak pek çok soruyu cevapsız bırakıp yalnızca 
epistemolojik kısmına eğilerek, Kartezyen ve Aydınlanma düalizmini, yani 


zihin/beden karşıtlığını keskinleştirmekte olduğunu ifade eder. 


Bir felsefe olarak transhümanizm, gerçekliğin, bilginin ve varoluşun temel 
doğasıyla ilgilenirken bir dünya görüşü olarak, insanın teknoloji ile bütünleşmesini 
anlamak için kültürel bir ekoloji sunmaktadır. Bilimsel bir çalışma olarak, teknolojinin 
toplumu nasıl şekillendirdiğini gözlemleme teknikleri ve etik sonuçları araştırma 
pratiği sağlar. Sosyal anlatısı, olasılıkların üstesinden gelen insanlardan ve yaşamaya 
değer bir dünya inşa etme arzusundan doğar. Bu süreçler, teknolojinin insan doğasını 
nasıl değiştirdiğini ve belirsiz bir dünyada insan olmanın ne anlama geldiğini 


değerlendirmek için eleştirel düşünme ve vizyoner açıklamalar gerektirir. 


1.3. TRANSHÜMANİZMDE BEDEN İNŞASI 


İnsan bedenine toplumsal, tarihsel, politik, kültürel olarak yüklenen normlar 
veya kodların yapıbozuma uğratılarak bedenin bu güçler tarafından himaye altına 
alınamayacak biçimde yeniden yapılandırılması sonucu oluşan teknolojik beden, doğal 
evrim ve doğadan koparak üzerindeki baskıyı alt üst etmeye başlamıştır. Rosi 
Braidotti” ye (2021: s.116) göre, insan ve teknolojik öteki arasındaki ilişki, çağdaş 
bağlamda değişmiş ve daha önce hiç görülmemiş bir yakınlık ve ihlal düzeyine 


ulaşmıştır. 
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Transhümanizmin temelinde bulunan teknolofi aracılığıyla insan bedeninin 
bilişsel ve fiziksel olarak geliştirilmesi düşüncesi, bir anlamda sınırlılıklardan 
kurtularak insanın biyolofik bedenden kurtularak biyonik bir bedene sahip olmasını 
ifade eder. Böylece insanlar yapay bir evrimle, daha uzun ömürlere sahip olabilir hatta 


zihin aktarımı gibi uygulamalarla ölüme bile çözüm bulabilirler. 


Bu bağlamda biyolojik insan 1.0 olarak tanımlanırken, teknolojik ilerlemelerle, 
çipli insan 2.0, makine — insan 3.0 ve ölümsüz insan 4.0 olarak kategorize 
edilebilmektedir (Yılmaz, 2021: s. 8-9). Çalışmanın bu bölümünde transhümanizmde 
bedenin dönüşümü aşkınlık ve tekillik kavramlarıyla ilişkilendirilerek açıklanmaya 


çalışılacaktır. 


1.3.1. Aşkınlık İdeali ve Tekillik 


Aşkınlık idealinin tarihsel süreç içerisindeki anlamlarına bakacak olursak, 
konvensiyonel aşkınlık anlayışında insan, kendinden öte ve yüce olana itaat ederek ve 
onunla bütünleşerek aşkınlığı kazanmanın peşinde olduğu görülmektedir. Örneğin 
OrtaÇağ'da vahiy inmesi aşkınlık idealinin belirleyicisi olurken bedene bakışı da 
orataya koymaktadır. Bir başka ifadeyle bedenin Tanrı'yla olan ilişkisi, aşkınlık 
idealinin bedensel uygulamaları çerçevesinde değerlendirilmiştir. 18. Yy itibariyle 
yaşanan toplumsal, kültürel, dinsel, siyasal vb. çözülmelerle birlikte, hem geçmişten 
bir kopuş hem de geçmişle olan bağların düzenliliği ve sürekliliği sağlanmıştır. 
Kartzeyen ve Aydınlanma'nın kurumsallaşmış din üzerindeki etkisiyle birlikte yeni 
aşkınlık idealleri aranmaya başlanmıştır. Ruh ve beden düalizminin egemenliği 
bağlamında "akıl", "bilinç", "tin" ya da "ruh" yüceliğe yakışan kavramlar gibi 
görünürken, "beden", "madde" ya da "cisim" gibi kavramlar aşkınlık anlayışına 


uygun görülmemiştir. 
İnsanın dünyadan ve kendisinden izole bir biçimde bir gerçeklik arayışında 


oluşu, yani insanın kendi varlığıyla barıştığı ve öznenin merkezi bir konuma 


kazanması modern dönem olmuştur. Modem özne anlayışının ise insan türünü Arşimet 
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Noktası? olarak konumlandırması, insana özgürlükle birlikle bir keşif alanı 
oluştururken insanın kendisini yücelterek kendi içine hapsolmasına neden olmuştur. 
Bu sebeple gerçek anlamda kendini aşamayan özne, varlık olgusuna da kendi karşısına 


konumlandırdığı nesne üzerinden “düşünerek yaklaşma yoluna gitmiştir. 


Çağdaş düşünür Max More (2002), "insan ideallerinin yol gösterdiği bilim ve 


teknolojinin yoluyla elde edilecek" insanlığın hedefini, aşkınlık olarak betimler. 


“Aşkınlık” kavramanı açıklamak gerekirse, “aşmak, ötesine geçmek” 
anlamlarına gelmektedir fakat bu anlamlar gerçekliğin aşkın düzeylerinin yani tinsel 
düzeyin bu dünyaya ait olmadığını iddia eden bir düalizmi benimsemesi anlamına 
gelmemelidir. Yani örütünlülerin gücü kullanılarak fiziksel dünyanın olağan 
güçlerinin ötesine geçilmesi mümkündür. Bir başka deyişle aşkınlığı sağlayan şey, 
ortaya çıkan örüntülerin gücünden kaynaklanmaktadır. Bu bağlamda insanı oluşturan 


“şey”ler hızla değiştiğine göre, sürekliliği olan örüntünün aşkın gücüdür. 


Birtakım düşünürler, gelecekteki teknolojik ilerleme hızının artması ve 
ilerleme eğrisinin neredeyse dikey hale geldiği bir nokta olacağını varsaymaktadır. Bir 
başka ifadeyle dünya —neredeyse- tanınmayacak kadar dönüştürülebilir. Bu 


varsayımsal noktaya ise tekillik denir. 


Tekillik, fiziksel dünyada gerçekleşecek bir olayı, biyolojik evrimle başlayıp 
insanın yönettiği teknolojik evrimle gelişen evrim sürecinde kaçınılmaz olan sonraki 
adımı belirtir. Ancak, insanların tinsellik olarak söz ettiği şeyin başlıca çağrışımı olan 


aşkınlığı, tam da madde ve enerjinin dünyasında buluruz (Kurzweil, 2016: s.567). 


3 “Bana bir dayanak verin dünyayı yerinden oynatayım” Arşimet'in yeterince uzun bir dayanağı ve 
kaldıracı varsa, dünyayı hareket ettirebileceğini iddia ettiği sözden türetilen bir metafor. Arşimet 
noktası, bir şeyin farklı, belki de nesnel veya 'doğru' bir resminin elde edilebildiği 'dışarıdaki' bir 
noktadır. Zamanın dışından bir zaman görünümü, başka bir yerden bilim görünümü, hiçbir yerden 
mekansal gerçekliğin görünümü olabilir. Deflasyoncular ve minimalistlerin yanı sıra, şüpheci veya anti- 
realist eğilimdeki filozoflar, genellikle böyle bir sözde bakış açısının yalnızca fantastik olduğunu ve 
görüşün sözde nesnelliğinin efsanevi olduğunu iddia ederler 


(https://www.oxfordreference.com/view/10.1093/oi/authority.20110803095422175). Örneğin, 


Descartes'ın “cogito ergo sum” önermesi de Arşimet noktasıdır. 
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Tekilliğin en olası nedeni, hızla kendi kendini geliştiren, insandan daha büyük 
bir zekâ biçiminin yaratılması olacaktır. Tekillik kavramı genellikle onu gelecek için 
daha olası senaryolardan biri olarak gören Vernor Vinge ile ilişkilendirilir. Vinge 
(1993), uygarlığı yok etmekten kaçınma başarıldığında yapay zekâdaki ilerlemeler, ağ 
bağlantılı büyük bilgisayar sistemleri, bilgisayar-insan entegrasyonu veya başka bir tür 
zekâ güçlendirmesi gibi çalışmalar ışığında tekilliğin sonuç olarak 
gerçekleşebileceğini düşünmektedir. Zekâyı geliştirmek, bu senaryoda, bir noktada 
olumlu bir geri bildirim döngüsüne yol açacaktır: daha akıllı sistemler, daha da akıllı 
sistemler tasarlayabilir ve bunu orijinal insan tasarımcılardan daha hızlı yapabilir. Bu 
olumlu geribildirim etkisi, yetenekleri aşan bir süper-akıllı sistemin ortaya çıkmasına 


hızla yol açabilecek bir zekâ patlamasını tetikleyecek kadar güçlü olacaktır. 


Tekillik-hipotezi bazen tekillikten sonra neyin geleceğini tahmin etmemizin 
imkânsız olduğu iddiasıyla eşleştirilir. Post-tekillik toplumu o kadar yabancı olabilir 
ki onun hakkında bir şey bilmek mümkün olmayabilir. Bir istisna olarak fiziğin temel 
yasaları olabilir fakat bazen orada bile keşfedilmemiş yasaların veya bilinen yasaların 
kötü anlaşılmış sonuçlarının olabileceği öne sürülmektedir. Bununla birlikte, 
öngörülemezlik mantıksal olarak gelişimin aniliğinden farklıdır ve ayrıca tartışılması 
gereken bir noktadır. Fakat Transhümanistler, Vinge'nin senaryosuna atfettikleri 
olasılık bakımından farklı olarak bu yüzyılda olacağına inanmaktadır ve birçoğu da 


bunun çok yakın zamanda olacağını düşünmektedir. 


Transhümanizmin tekillik düşüncesine göre insanlık, yapay zekânın insan 
zekâsına erişmesi hatta aşmasıyla birlikte bir kırılma yaşayarak tekillik dönemine 
girecek ve mutlu bir yaşam düzeni sağlanmış olacaktır. Bu tekillikle birlikte insan ve 
makine daha kapsamlı bir ifadeyle teknoloji arasında uzlaşım ve bütünlük sağlanacak 


ve insanlık tamamlanmanın üst aşamasına geçmeye başlayacaktır. 


1.3.2. İnsan 1.0 


İnsan 1.0”: tanımlayacak olursak burada kastedilen modern insandır. Aslında 
kavram insanlık 1.0 (humanity 1.0) olarak daha toplumsal bir kavrama işaret 


etmektedir. Toplumdan özele inecek olursak toplumu oluşturan modern insanın 
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tarihsel varoluş süreci 50 bin ile 100 bin yıl aralığında bir zaman dilimine tekabül eder. 
Bu süre içerisinde insan geldiği noktada hala zayıf beden ve kas yapısına sahiptir. 
Evrimleşme sürecine rağmen, yeterince gelişmemesi, ortalama ömrünün 70 yıl olması, 
hastalanması ve hatta ölmesi gibi özellikler, bir başka ifadeyle insanın sonradan değil 
doğumuyla beraber getirdiği varsayılan dezavantajlar sorun teşkil etmektedir. Bu 
bağlamda modem insan yarattığı teknolojinin gerisinde kalmaktadır. Öyle ki, ilerleyen 
zamanlarda teknolojiye karşı üstünlüğünü de tamamen kaybederek yetersiz kalacaktır. 
Bu sebepten dolayı insan teknolojinin yardımıyla kapasitesini aşmalı ve 


yetersizliklerini gidermelidir. 


Transhümanizmin temel amacının insanın aşılmasına yönelik olduğu 
bağlamında, modern insan kısıtlı, yetersiz ve dayanıksız bir bedene sahiptir. Ray 
Kurzweil'e (2016: s.22) göre, insanın 1.0 sürüm biyolojik bedeni dayanıksızdır; 
gereksindikleri sıkıcı, koruyucu bakım ritüelleri bir yana, sayısız türden hataya tabidir. 
İnsan zekâsı zaman zaman yaratıcılığının ve ifade gücünün doruklarına ulaşabilse de 


insan düşüncesi büyük ölçüde türetilmiştir, ikincil ve sınırlıdır. 


Beyin, birçok açıdan etkileyici olmasına rağmen, ciddi kısıtlamalara tabidir. 
Biyolojik olarak detaylı örüntüleri hızla tanımlamak amacıyla nöronlar arasında aynı 
anda çalışan yüz trilyon bağlantı kurulmasına karşın düşünme hızı son derece yavaştır. 
Farklı bir ifadeyle temel sinirsel hareketler, çağdaş elektronik devrelerden milyonlarca 
kat daha yavaştır. Bu sebepten dolayı, insanın yeni bilgileri işlemek için kullandığı 
fizyolojik bant genişliği, insanın sahip olduğu bilgi tabanının üstel büyümesiyle 


kıyaslandığında son derece kısıtlı kalmaktadır (Kurzweil, 2016). 


Bu bağlamda transhümanizm, bio-nano-neuro-info teknolojilerle insanı 
sınırlandıran her türlü biyolojik engelden kurtarılabileceğini ve böylece insanın 1.0 


sürümünden 2.0 sürümüne geçebileceği anlayışını içerir. 


1.3.3. İnsan 2.0 


Ray Kurzweil, 2005 yılında çıkarttığı The Singularity is Near (Türkçe'ye 


İnsanlık 2.0 olarak çevrilmiştir.) kitabında “tekillik” kavramı üzerinden teknoloji ve 
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insanın birleşmesini anlatmaktadır. Kurzvveil”e göre insan beyninin tam anlamıyla 
çözülerek tüm incelikleriyle yeniden tasarlanabilecek araçlara sahip olunduğunda, 
zekâsının uzantılarından yararlanmak isteyecek ve biyolojik ya da biyolojik olmayan 
birçok insan için çok sayıda 21. yüzyıl beden seçenekleri olacaktır. Ona göre, insan 
bedeninin 2.0 sürümü, tamamen gerçekçi sanal ortamlarda nanoteknoloji tabanlı 


fiziksel bedenleri ve başka bedenleri içerecektir (2016: s. 287). 


Transhümanizm, teknolojiyi insanı daha da ileriye götürecek bir araç olarak 
görürken mümkünse insanı ölümsüzlük yenilmezlik gibi özelliklerin yanı sıra hastalık 
ya da yaralanma gibi engeller karşısında bükülmez bir beden kazandırma, varoluşun 
sınırlarını zorlamayı amaçlamaktadır. Burada amaç kimi zaman insan 2.0 olarak 
adlandırılan Humanity+ (İnsanlık*) diye nitelendirilen kimi zaman da William J. 
Mitchell"in 2003 tarihli kitabının Me++ (Ben++)başlığı ile ifade edilen kavrama 
ulaşmaktır (Ağın, 2020: s. 25). 


Bu bilgiler perspektifinden bakıldığında genetik, nanoteknoloji ve robotik 
devrimlerinin gelişimiyle bugünkü biyolojik insan 1.0 da kısa süre içinde yeni bir insan 
aşamasına yani 2.0 sürümüne yükselirken aynı zamanda bilinçli olacağı 
görükmektedir. Ray Kurzweil teknolojik ilerlemenin sonunda yaşanacak gelişmeleri 


şöyle aktarmaktadır: 


“Örneğin, iç içe geçen G, N, R" devrimleri, bizim dayanıksız 1.0 sürüm 
insan bedenlerimizi çok daha dayanıklı ve yetenekli 2.0 sürümüne 
dönüştürecek. Milyarlarca nanobot, bedenlerimizde, beyinlerimizde dolaşan 
kanın içinde gidecek. Bedenlerimizde, patojenleri yok edecekler, DNA 
hatalarını düzeltecekler, toksinleri atacaklar, fiziksel sağlığımızı geliştirmek 
için daha birçok görevi yerine getirecekler. Sonuçta, yaşlanmadan süresiz 
olarak yaşayabileceğiz. İnsan bedeninin 2.0 sürümünde hormonlar ve ilgili 
maddeleri (hala gereksindiğimiz ölçüde) nanobotlarla taşınacak, gerekli 
düzeyleri koruyup dengelemek amacıyla zeki biyolojik geribildirim 
sistemlerince denetlenecektir. Biyolojik organlarımızın çoğunu aradan 


çıkaracağımız için bu maddelerin birçoğuna gerek kalmayabilecek, yerlerine 


4 Genetik, nanoteknoloji, robotik. 
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nanorobot sistemlerinin gerektirdiği diğer kaynaklar yerleştirilebilecektir. 
İnsan iskeletinin 2.0 sürümü çok güçlü, dengeli ve kendini onarabilen bir 


yapıda olacaktır (2016: s. 248). 


1.4. İKTİDAR ALANI OLARAK TRANSHÜMAN BEDEN 


Transhümanizmin “insandışı” varlıklarının özne, toplumsal ve kültürel 
kuramlarını nasıl etkileyeceği tartışmalı konuların başında gelmektedir. Foucault”un 
ortaya attığı biyopolitik analiz ise bu tartışmaların odak noktasındadır. Bradoitti' ye 
göre, transhümanizm, biyopolitkanın içerdiği öncüllerin ötesine geçmiştir (2021: 
s.149). Bu bağlamda biyopolitika ve insan sonrası yapılar arasındaki temel ayrım, 


insanmerkezciliğin yapıbozuma uğramasıdır. 


Foucault”un son dönem eserlerinde, kişinin sağlık ve yaşam tarzını 
belirlemesine dair sorumluluğu konusundaki fikirleri, ulusal sağlık hizmetlerinin 
neoliberal politikalarla alaşağı edilip giderek özelleştirilmesi, sorumluluk olgusunu 
bireyciliğe doğru saptırılmasına neden olmuştur. Daha farklı bir ifadeyle biyoetik 
fallik, kişinin kendi genetik sermayesine layıkıyla bakması anlamını kazanmıştır 
(Bradiotti, 2021: s.150). Foucault'nun biyopolitika üzerindeki çalışmaları Donna 
Haraway (1997) tarafından eleştirilmiştir. Haraway, biyopolitikanın artık var olmayan 
bir dünyanın haritasını sunduğunu ifade ederken, artık çağın tahakkümün 
enformasyonu olduğunu belirtir. Mark Halsey (2006: s. 15), bir zamanlar tek amacın 
delileri, gençleri, kadınları, aylakları ve sapkınları kontrol etmek olduğu fakat 
günümüzde amacın insan-olmayanı, inorganik olanı, atıl olanı, kısacası doğal 


dünyaları kontrol altına almak olduğu görüşündedir (akt, Bradiotti, 2021: s.152). 


Transhümanizmde insanın kendi doğasına yaptığı teknolojik müdahaleler, hem 
kendi aralarında birbirlerini hem de kendi türünü alt etmesi bağlamında bir öjeni” 


durumunu da ortaya çıkarmaktadır. Sosyal (2020: s.326), biyolojik evrimin temel 


4en,” 


5 Eski Yunancada “iyi” anlamına gelen “eu” ve doğum anlamına gelen “genes” kelimelerinden üretilmiş 
olan eugenics (öjeni); “doğuştan iyi ve güzel olan” ya da “iyi tür” anlamına gelir ve insan topluluklarının 
genetik yapılarının kontrollü yönlendirmeyle iyileştirilmesi demektir. İnsan ırkının genetik özelliklerini 
düzeltmek amacıyla bilimsel olarak yönetilen ayıklama olayının araştırılması ve uygulanmasıdır. Öjenik 
denetim ilk kez 1883'te Francis Galton tarafından ileri sürülmüştür (https://evrimagaci.org/ojenik- 
5637). 
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prensibinin hayatta kalma ve çoğalmak olmasına karşın günümüzde teknolofik evrimle 
insanın, doğal seçilimi artık yapay seçilim (akıllı tasarım vb.) aracılığıyla 


yönlendirerek hayatı organikten inorganiğe dönüştürdüğünü aktarır ve ekler: 


“İnsanın seçici konumu ve teknoloyik olarak üretilen doğası, üstün- 
insan yaratma amacıyla öjeniye sarılan evrimsel hümanizmin küllenmiş 
hayallerini çağrıştırabilir. 21. yüzyılın tekno-bilimi amacına genetik 
mühendisliği, nanoteknolofi ve düşünce gücüyle kontrol edilen bilgisayarlar 


, 


gibi daha güvenli ve incelikli görünen yöntemlerle ulaşmayı hedeflemektedir.” 


Sorgner (2006), devlet tarafından düzenlenen ve liberal öjeni örneklerinin var 
olduğunu bu öjeni türünün de ahlaki açıdan aşağılık olan ve bugün ciddi Batılı 
etikçilerin hepsi olmasa da çoğu tarafından kaçınılması gereken bir şey olarak görülen 
öjeni türü olduğunu belirtir. Liberal öjeni ise günümüzde ahlaki olarak meşru bir 
olasılık olarak tartışılmasına rağmen transhümanistler, liberal öjeniyi, insanları 
geliştirmenin ahlaki olarak meşru bir yolu olarak görmektedirler. Bununla birlikte, 


hem devlet tarafından düzenlenen hem de liberal öjeni, temelde heteronom öjenidir. 


Bu perspektiften değerlendirildiğinde, bu durum insanların diğer insanların 
iyileştirilmesi hakkında karar verdiği anlamına gelmektedir. Devlet tarafından 
düzenlenen öjeni durumunda, devlet karar verir, oysa liberal öjeni durumunda, 
ebeveynler, yavrulara ne yapılması gerektiğine karar verme hakkına sahiptir. 
Transhümanistler, özerk öjeni olarak adlandırılabileceğini önerdiğim başka bir öjeni 
türü tanımlıyor gibi görünüyor. İnsanlar, teknolojik yollarla post-insanlara 
dönüştürülmek isteyip istemediklerine kendileri karar verebilirler (Sorgner, 2006: s. 


37). 


Transhümanist Haklar Bildirgesi'nin 10. maddesi “kişinin başkalarına zarar 
vermediği sürece fiziksel nitelikleri ve zekâsı üzerinde dilediğini yapma hakkı” 
“morfolojik özgürlük” olarak tanımlanmıştır. O”Connel (2018: s.53) ise morfolojik 
özgürlüğü teknolojinin izin verdiği bütün bedensel biçimleri alma özgürlüğü şeklinde 
tanımlamıştır. Tom Koch, morfolojik özgürlük konularında farklı ve eleştirel bir duruş 


sergilemektedir. Ona göre, transhümanistler 20. yüzyılın öjeni hareketinin ideolojisini 
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sürdürmektedir: teknolofik araçlarla insanların iyileştirilmesi ve evrimin kaprislerinin 
kontrolü. Koch” a (2010: s.694) göre tranhümanizm insanların morfolojik özgürlüğüne 
müdahale etmektedir. İnsanların gelişmeyi istememe haklarının olabileceği göz 
önünde bulundurulmalıdır. Persson ve Savulescu (2010: s.658) ise organizmalara özgü 
temel özelliklerin tür üyeliği sağladığı fikrine katılmamaktadır. Onlara göre, biyolojik 


olarak belirlenmiş insan türü üyeliği fikrini terk etmek gereklidir. 


Tüm bunlar bağlamında transhümanizmin ilk kurbanın eşitlik olduğu yönünde 
tartışmalar devam etmektedir. ABD Bağımsızlık Bildirgesi”nde, “bütün insanlar eşit 
yaratılmıştır” maddesi bulunmasına rağmen Amerika Birleşik Devletleri tarihindeki 
en ciddi siyasi kavgalar, kimin tamamen insan olarak nitelendirildiği konusunda 
olmuştur. 1776'da Thomas Jefferson deklarasyonu kaleme aldığında kadınlar ve 
siyahlar dâhil edilmemiştir. Fukuyama ya (2009) göre gelişmiş toplumlar yavaş ve 
acılı bir şekilde, yalnızca insan olmanın bir kişiye siyasi ve yasal eşitlik hakkı verdiğini 
fark etmişlerdir. Hakların eşitliği fikrinin temelinde insanların birbirinden farklılıklar 
gösteren bir öze sahip olduğu inancı bulunmaktadır. Ancak bu özü değiştirmek, 
transhümanist projenin özüdür. Eğer insanlar üstün bir varlığa dönüşmeye başlarsa, bu 
gelişmiş varlıklar hangi haklara sahip olacaklar ve geride kalanlara kıyasla hangi 
haklara sahip olacaklar? Bazıları ileri giderse, kimse takip etmemeyi göze alabilir mi? 
Gibi sorular gelişmiş toplumlar için rahatsız edicidir. Bu konuda Leonhard (2020: 
s.49). Transhümanizm ideolojisinde kendisini kaygılandıran şeyin, “büyük ölçüde 
geliştirme" vaadi olduğunu söyler. Görüşlerini, “kapasitemi artırma fikri bana her ne 
kadar heyecan verse de bu kavramdan en fazla faydayı, bu amaçla kullanılacak gerekli 
donanımları sunacak olan işletmeler, platformlar ve teknolojiler sağlayacakmış gibi 
geliyor bana. Sıradan insanlar geliştirilmiş kardeşlerine ayak uydurmak için gitgide 
daha fazla çaba harcarken; bu şirketler gerçekten güç, erişim ve piyasa değerleri 


açısından çok daha fazla gelişmiş olacak.” şeklinde aktarır. 


Çağdaş politikalar ile transhümanizm ilişkisinde beden ele alındığında nekro- 
politikanın da biyopolitikadan pek farklı olmadığı anlaşılmaktadır. Achille Mbembe 
(2003), nekropolitikayı, insan varoluşunun genel anlamda araçsallaştırılması ve insan 
bedenleri ve nüfusların maddi yıkımı olarak tanımlar. Nekropolitikanın kimin nasıl 


yaşayıp kimin nasıl öleceğine verilecek kararı dikte etmek için sosyal ve politik gücü 
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kullanması ile transhümanizmin temelinde bulunan sağlıklı ve uzun yaşama hedefi 
çatışma halindedir. Bu bağlamda transhümanizmden sonra gelecek insansonrası özne, 
insan ve insan olmayan, ekolojik, teknolojik, kozmik, verili ve imal edilmiş organik 
ve teknolojik ilişkilerin karmaşık bir tertibidir. Bu sebeple bu özne, bilişsel 
kapitalizmin ve her yerde hazır dolayımın nekropolitika, ve dünya çapında 
mülksüzleştirme, sürgün ve göç halinin- mevcut aşamasındaki iktidar oluşumlarına 


kazınmış durumdadır (Bradiotti, 2017: s.21). 


Tüm bunlarla birlikte 1970'lerden itibaren büyüyen ekonomik eşitsizlik, 
ekonomik güce sahip olanlar süper insanlaşıp daha da avantajlı hale gelirken bu güçten 
yoksun olan diğerleri yerinde sayarsa iyice büyüyeceği konusundaki görüşler giderek 


artmaktadır. 


Meskö "Maddi imkânları elveren insanlar mükemmel gören, dijital 
araçlarla duyan, daha güçlü, daha akıllı süper insanlara dönüşecek. Parasını 
verebildikleri için bu özellikleri satın alabilecekler.” açıklamasıyla bu 
durumun endişe yaratması gerektiğini söylüyor ve ekliyor: "Kendimiz ve insan 
ırkı hakkında düşüncelerimizi etkileyecek. Süper çağ geldiğinde iki insan 
arasındaki fark her zamankinden daha çok açılacak." (Aktaran: Walker vd, 
2019: s.406). 


Tüm bunlar değerlendirildiğinde, mevcut düzende gelir seviyesi yüksek olan 
insanların ileri teknolojiyi satın alarak, bedensel dönüşüme daha kolay ulaşabilecek 
olması, ekonomik, hukuksal ve kültürel sınıf ayrımına yeni bir boyut kazandıracağı, 
bir diğer ifadeyle transhüman olan insanların biyolojik insanlara karşı üstün olmasıyla 


sınıfsal ayrımın keskinleşeceği söylenebilir. 
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İKİNCİ BÖLÜM 
2. BİLİMKURGU SİNEMASI ve BEDENİN TEMSİLİ 


Kültürel çalışmalarda metin çok anlamlı bir kavramdır. Bu açıdan ele 
alındığında sinema filmleri de kültürel göstergelerin varlığını çoklu anlamlarla 
yansıtan metinler olarak değerlendirilir. Agocuk”a (2014) göre, sinema, sanatın tüm 
dalları arasında anlam üretme açısından en güçlü araç olarak karşımıza çıkmaktadır. 
Çünkü içerik açısından zengindir ve bir hikâyenin yapımında tüm sanat dallarını 


bünyesine dahil ederek yorumlama ve anlamlandırma olanakları sunar. 


Sinema, kendisini imgeler aracılığıyla görünür kılan bir görsel kültürün 
ürünüdür. Malcolm Barnard (2002), antik çağlardan günümüze insanların görsel ve 
kültürel olana farklı ilgi gösterdiğine ve görsel kültürün medya, görsel işaretler, sanat 
ve tasarım araştırmaları yoluyla aktarıldığına dikkat çekiyor. Tarihsel uzama 
bakıldığında hikâye oluşturma eylemi sözlü kültürle başlar, yazılı kültürü aracılığıyla 


kalıcılığı artarken görsel kültürde alegorik bir biçim alır. 


Lefebvre (2017), yazılı kültürün günlük hayatımızı kalıcı olarak kaydettiğini 
ve şekillendirdiğini belirtmiştir. Aynı durum dijital görüntüler çağında sinema için de 
söylenebilir. Teknolojinin gelişmesiyle görsel kültür ürünlerinin kaydetme, aktarma 
ve biçimlendirme işlevleri daha iyi yansıtılabilmektedir. Sinema dünyamızın bir 
aynası konumunda olduğu düşünüldüğünde, insana dair her şeyi içinde barındırdığını 
söylemek mümkündür. Sinema hem evrensel hem kültürel hem de toplumsal bir 
üründür. Bu nedenle sinema ulusal ve kültürel bir imaja da sahiptir. Öyle ki kültürel 


coğrafyada sinema, ismini yapıldığı kıta veya ülkeden alır. 
Kültürel ürünlerin anlamlandırılması ve değerlendirilmesi noktasında “temsil” 
(representation) kilit bir noktadır. Temsil, dil aracılığıyla anlamlı bir şey söylemek ve 


insanlara dünyayı anlamlı bir şekilde sunmaktır (Kırel, 2020: s.404). Hall (2017), 
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temsil konusundan bahsederken anlam üretiminin içinde bulunduğu kültürden 
bağımsız olmadığını belirtir. Kültürü bir mücadele alanı olarak gören Hall, tüm iktidar 


ilişki ve süreçlerine rağmen kültürün bağımsız dinamiklerinin olduğunu aktarır. 


Hall (2017: s.34-35-36) Temsil: Kültürel Temsiller ve Anlamlandırma 
Uygulamaları isimli çalışmasında dil aracılığıyla anlamın ne şekilde işlediğini 
açıklamak için üç yaklaşımdan bahsetmiştir. Bu yaklaşımlar yansıtıcı, kasıtlı ve inşacı 


yaklaşımlar olarak karşımıza çıkmaktadır. 


Yansıtıcı yaklaşımda, anlamın gerçek dünyadaki nesnelerde, insanlarda, 
fikirlerde ve hatta olaylarda bulunduğu söylenir ve dil, gerçek anlamı yansıtan bir ayna 
işlevi görür. Yani dilin yalnızca dünyada zaten mevcut ve sabit olan gerçekliği 
yansıtarak veya taklit ederek çalıştığı teorisine "mimetik" denir. Yansıtıcı yaklaşımda; 
Anlamların somut dünyada zaten var olduğu söylenir ve dil yalnızca bu anlamların bir 
yansıması olarak hareket eder. İkinci yaklaşım olan kasıtlı yaklaşım ise yansıtıcı 
yaklaşımın tam tersini göstermektedir. Bu yaklaşımda konuşmacı, yazarın kendi dünya 
yorumunu dil aracılığıyla empoze ettiğini iddia eder. Bir diğer ifadeyle kelimeler 
yazan kişinin iletmek istediği anlamı içerir. Hall?e göre bu yaklaşımda, insanların dili, 
kişiye özel veya benzersiz olanı, dünyayı algılama şeklimizi kişisel bir şekilde iletmek 
için kullandığı sebebiyle, doğruluk payı bulunmaktadır fakat buna rağmen bu yaklaşım 


kusurludur. 


“Dilde tek ya da benzersiz anlam kaynağı olamayız çünkü bu, kendimizi 
tamamen kişiye özel dillerde ifade edebileceğimiz anlamına gelir. Ama dilin 
özü iletişimdir ve bu da ortak dilsel geleneklere ve paylaşılan kodlara bağlıdır. 
Dil asla tamamen kişiye özel bir oyun olamaz. Özel kasıtlı anlamlarımız, her 
ne kadar bize özel olsalar da paylaşılmak ve anlaşılmak için dilin kurallarına, 
kodlarına ve geleneklerine katılmak zorundadır. Dil baştan aşağı bir sosyal 
sistemdir. Bu da özel düşüncelerimizin, dilde depolanan ve dil sistemi 
kullanımımızın kaçınılmaz bir şekilde eyleme geçireceği kelimeler ve 
görüntülerin bütün diğer anlamlarıyla müzakerede bulunması gerektiği 


anlamına gelir.” (2017: s.36). 
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Üçüncü yaklaşım olan inşacı yaklaşım ise, dilin kamusal ve toplumsal yönünü 
öne sürer. Yani “şeylerin” ve “bireysel kullanıcının” anlamı yalnızca dil yoluyla 
sabitleyemeyeceğini ifade eder. Hall bu yaklaşımda şeylerin anlamı olmadığını ve 
temsil sistemleri, kavram ve işaretleri kullanarak anlamın inşa edildiğini aktarır. Ona 
göre; “anlam inşa etmek, dünyayı anlamlı kılmak ve o dünya hakkında başkalarıyla 
anlamlı bir şekilde iletişim kurmak için kültürlerinin kavramsal sistemlerini, dilsel ve 
diğer temsil sistemlerini kullanan sosyal aktörlerdir.” Bu yaklaşıma göre temsil, şeyler 
dünyası (insanlar, olaylar ve deneyimler), kavramsal dünya (zihinsel kavramlar) ve bir 
dilin oluşumunu sağlayacak biçimde düzenlenirken bu kavramları ileten işaretler 
arasında ilişki kurarak anlam üretimini gerçekleştirir. Bu noktada, birbirinden farklı 
sistemler içinde bir bağ kurmak ve insanların sistem içindeki bir şeyin diğer sistemde 
nasıl karşılık bulduğunu bilmesi için bir süreliğine de olsa arada kurulan bağlantıyı 
sabitleme gerekliliği bir kavramın karşılığı olarak hangi kelimenin kullanılacağını 
kodlar belirler. Bu noktada anlam üretimi kodların yorumlanmasına bağlıdır (Hall, 


1980). 


Hall'in açıkladığı bu üç yaklaşım anlamın nereden geldiğini ve herhangi bir 
kelime ya da görüntünü gerçek anlamının nasıl bilineceği sorularına cevap niteliği 
taşımaktadır. Hall bu yaklaşım arasından en çok inşacı yaklaşım üzerinde durmaktadır 
ve inşacı yaklaşımın iki ayrı versiyonundan bahsetmektedir. Bunlardan ilki 
göstergebilimdir. Göstergebilimde Saussure ve Barthes'ı referans alarak dilde 
kullanılan işaretlerin anlam üretmede nasıl bir işlev gördüğüne odaklanmıştır. 
Göstergebilimsel çalışmalarda kelimeler ve görüntülerle birlikte nesneler de anlam 
üretme konusunda işlevseldir. Buna bağlı olarak, tüm kültürel nesneler işaretlerden 
medyana gelmekte ve anlam aktarımı sağlamaktadır. Burada dikkat edilmesi gereken 
husus ise, kültürel nesnelerin işaretlerden oluşması ve bunun bu şekilde devam etmesi 
tıpkı dil gibi bir işlev göreceği hususudur. İkincisi ise söylem ve söylemsel pratiklerdir. 
Hall burada da Foucault”u referans alarak söylemin nasıl bilgi ürettiğine odaklanmıştır 
(2017, s:82). Foucault'nun, söylem, güç, bilgi gibi konularda yaptığı çalışmalarda bilgi 
üretiminin beden ve güç kavramlarıyla kesiştiği açıkça görülür. Farklı bir ifadeyle 
beden, güç ve bilgi arasındaki mücadelenin merkezinde konumlanmıştır. Bu durumda 


gücün yansıttığı ve yeniden ürettiği düzenlemelerin müdahale alanı bedendir. 
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Bourse ve Yücel”e (2020: s.84) göre toplumsal gerçek egemenliğinin nasıl 
işlendiği sorusu, “nesneleşme” ve buna bağlı olarak “yabancılaşma” sorununa 
gönderme yapmaktadır. Bir diğer ifadeyle, toplumun kendi yabancılaşmasına razı 
olması egemen gücün pratiklerinden kaynaklanmaktadır. Çünkü yabancılaşma 
egemen sınıflar lehine bir uzlaşma şeklinde gerçekleşir. Tüm bunlar 
değerlendirildiğinde kültürel çalışmalar içinde yer alan kültürel temsillerin bireyler 
üzerindeki etkisi kaçınılmazdır. Fakat belirtmek gerekir ki temsili gerçekleştirmek için 
üç kategorisi olsa da anlam üretimi kesin bir yolu bulunmamaktadır. Çünkü anlam 


üretimi bir yaklaşımdan ziyade süreçle ilgilidir. 


Sinema sadece kültürel değerlerin öznesi değil, aynı zamanda kültürü yansıtan 
nesnedir. Villalobos (2013: 76), sinemanın kültürü yansıtan ve yeniden üreten imajlar 
oluşturduğuna işaret eder. Butler (2011: s.132), bu konudaki görüşünü, filmler kültürel 
uygulamaları tanımlayabilir ve alışılmadık kültürel varsayımlar içerebilir, şeklinde 


ifade etmiştir. 


Bu bağlamda sinema, toplumsal yapıları biçimlendirip yeniden üretirken var 
olan yapıları gösteren ve tanıtan bir sanat dalı olarak karşımıza çıkmaktadır. Bu 
sebeple etki alanı oldukça geniştir. Sinema yalnızca temsil yapılarını yeniden 
üretmekle kalmamış, bununla birlikte, Batı'nın küresel iletişim altyapısı üzerinde (ve 
bu altyapı aracılığıyla) gerçekleştirdiği tahakkümde de önemli rol oynamıştır (Bould, 
2015: s. 162). Hareketlilik ile sınırlılık, dışlama ile dışlanmışlık arasındaki diyalektik, 
yakın dönemde çekilmiş pek çok bilimkurgu filminde işlenmiştir (Bould, 2015: s. 
201). 


Sinema ve kültürel temsillerle geçmişin izleri daha anlaşılır bir duruma 
gelmekte ve görsel kültür sinema filmlerinde görülmektedir. Temsil, olguyu zihinde 
betimleyen görsel kültürden türeyen ve olguların somut halini aktaran ve bir 
kavramdır. Sinema da bu aktarımı sağlayan en etkili araçlardan biridir. İçinde 
bulunduğumuz çağ, imajların kitle iletişim araçlarıyla bir araya geldiği ve hatta görsel 
dünyayı merkeze alarak dijital imajlara dönüştüğü bir çağdır. Bu açıdan ele alındığında 
sinema gösterilen imajlar, düşünce ve duygu odaklı olarak toplumsal çözülmeleri 


temsil eden bir araçtır. Bir başka ifadeyle temsiller, bir düşünce ve/veya duygu 
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içerdiğinde anlamlı hale gelmektedir. Sinema, ilk günden günümüze kadar uzanan 
süreçte izleyici üzerinde oldukça etkili olduğu için, bir “şey”in nasıl temsil edildiği 
izleyicinin daha kapsamlı olarak toplumun o konuyla alakalı ne düşünmesi gerektiği 


veya içinde barındırdığı fikir ve ideolofileri topluma benimsetme amacıyla üretilmiştir. 


İdeoloji, toplumun rızasının, adaletsiz ve eşitsiz rejimlerde alınmasını sağlar. 
Kişilere medya aracılığı ile aktarılan bilgi ve haberler toplum bilincini koşullandırır ve 
ideolojiye uygun bir bilinç gelişmesini sağlamayı hedefler. İdeoloji bu bağlamda 
gerçeğin yeniden üretilmiş hali, bir tür yanlış tanımadır (Erdoğan & Alemdar, 2005: s. 
321). Aynı durum sinema için de geçerlidir. Farklı bir ifadeyle egemen güç, kendi 
çıkarlarını sinemayı araç olarak kullanarak sanki toplumun çıkarıymış gibi 


yansıtabilir. Bunun sonucunda ise bir toplumu hiçbir şiddet kullanmadan razı eder. 


Bir sinema türü olan bilimkurgu sinemasının da kültürel bir ürün olarak 
değerlendirildiğinde insan - teknoloji ilişkisini yansıttığını söylemek mümkündür. 
Çalışmanın kapsamı gereği, bu bölümde bilimkurgu kavramı ve oluşumu, bilimkurgu 
sinemasının tarihsel gelişimi ve dönemleri, insan - teknoloji ilişkisi içinde 


transhümanizmle bağlantısı ve transhüman beden temsilleri üzerine yoğunlaşılacaktır. 


2.1. BİLİMKURGU KAVRAMININ OLUŞUMU 


Bilimkurgu (science fiction) sözcüğü ilk olarak “bilimkurgunun babası” olarak 
tanınan Hugo Gernsback editörlüğünde 1929 yılında yayınlanan Science Wonder 
Stories dergisinde önerilmiştir (Clute ve Nicholls, 1995). Bu önerinin ortaya 
atılmasından öncesinde de birtakım isim önerileri ortaya atılmıştır. Örneğin, H.G. 
Wells, bilim ve teknolojiye ilişkin kurmacaların Batı edebiyatında belli bir hacim 
kaplamasından dolayı, bu kurmacalara “bilim-fantezi”, 1920”lerin başında Argosy 
dergisinin editörleri “sözde-bilim hikayeleri”, 1926”da Hugo Gernsback, Amazing 
Stories dergisi editörlüğü sırasında “bilimsel kurgu” anlamına gelen “scientifiction”, 
Judith Merril ise “spekülatif kurgu” önerilerinde bulunmuştur (Bainbridge, 1986, 
s.16). Roloff ve Seeblen (1995: 5.34) ise Edgar Allan Poe”yu “bilimkurgunun babası” 
olduğunu ileri sürer ve Kuyu ve Sarkaç gibi bilimkurgu türüne benzer ögeler içeren 


roman ve öyküler yazmış olmasının yanı sıra eserlerinin yapıtsal niteliğinin 
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bilimkurgusal ögelere dönüşen “kapalı, özerk, mikro-dünyaların” üretilmesini 
sağladığını ifade eder. Gernsback ve Wells gibi bilimkurgunun babası sayılan Jules 
Verne”nin eserlerinde ayrıntılı olarak yazdığı buluş ve makinelerin o dönemde 
gelişmekte olan Avrupa teknolofisine ilham olduğu düşüncesi bilimkurgu ve onun tüm 


bileşenlerinin etki alanlarının oldukça kapsamlı olduğunun göstergesidir. 


Bilimkurgu ne”liği üzerindeki tartışmalar bileşenlerinden oluşan “bilim” ve 
“kurgu” kelimelerinin içerdiği anlam ve yarattığı çağrışımla bağlantılar üzerinden 
ilerlemiştir. Bir farklı görüş olarak, bilimkurgunun bilinene dayalı tahmindir, bilimsel 
verilerden yola çıkarak bir öngörü üzerinden kurgulanır. Ross (1995: s.136-144), 
Gernsback”e göre, bilimkurgu edebiyatının edebi akımdan çok bir toplumsal akım 
olduğunu belirtir ve dergisinin komisyonunun yayınlanacak eserleri fizik, kimya, 
matematik, biyoloji gibi temel bilimlere göre değerlendirdiğini aktarır. Ross, 
bilimkurgunun toplumsal bir akım olduğu görüşüne katılır fakat o dönemde bu türü 
farklı bir tarihsel temele yerleştiren ve bilimkurguyu teknoloji fetişizmiyle 


sınırlandırılmayan bir tanım arayışları da bulunmaktadır. 


Oskay (1995: s.33) bilimkurgu türünün başlangıcının serüven-gezisi 
öyküleriyle olduğunu ve bu başlangıcın okuyucular için, ilerleyen yüzyıllarda ortaya 


çıkacak gerçek bilimkurgu yapıtları için hazırlanmasını sağladığını belirtir. 


Günümüzde hayatın her alanını yadsınamayacak ölçüde kaplayan ve 
bilimkurgunun da ögeleri olan bio-teknolojiler, yapay zekâ çalışmaları, nano- 
teknolojiler, genetik bilim vb. tüm teknolojik gelişmeler sinema ile karşılıklı bir 


etkileşim içinde olmuştur. 


Teknolojik gelişmelerin beden üzerinde yarattığı yapısal yıkım ile birlikte 
gelen toplumsal inşanın yapı-bozumu ve yıkımı, bedenin kapasitesinin aşılarak 
iyileştirilmesi ve yaşamın yüceltilmesi düşüncesi, sinema filmlerine de etki 
etmektedir. Bio-nano-neuro-info teknolojiler aracılığıyla insan eliyle yeniden 
şekillenen bedenlerin sosyolojik, ekonomik, politik ve felsefi yansımalarının sinema 


aracılığıyla görselleştirildiğini söylemek mümkündür. 
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Modern teknolofinin her türlü sanat ürününü çoğaltarak “her zaman her yerde” 
alımlanabilir bir hale getirmesi sebebiyle, yapıtlara siyasal bir etkinlik gücü 


kazanmasını sağlamıştır. Bu bağlamda özellikle sinemanın etki gücü büyüktür. 


Her filmin özünde politik bir mesaj taşıdığı ve verdiği düşüncesi bağlamında, 
bilimkurgu türünde, diğer türlerde yalnızca dikkatli olunduğunda yakalanabilecek 
göstergeler, yüzeyde olduğundan daha kolay anlaşılabilir. Bu sebepten dolayı 
bilimkurgu sineması, toplumsal, siyasal, ekonomik vb. düşünce ve gerçekliklere, öteki 
türlere kıyasla daha doğrudan yankı verirken, gerçekliğin koyduğu sınırlamaları 


zorlanmadan alt edebilen tek türdür. 


Bilimkurgu filmlerinin yadsınamayacak ölçüde birçoğu, gelecekte 
gerçekleşebilecek tehlikeleri konu edinirken, bu tehlikelere ilişkin korkuları, içinde 
bulunulan dönemde var olan endişeleri anlatmaktadır. Bu tür, kaderini kendi eline 
almak isteyen insanın temsilciliğini yaparken, anlatıda metafizik yüklerden kurtularak, 
fantastik, korku verici ve dehşetli olan bilinmezlikleri, bilinen alana çekip aşmaya veya 


en azından denetim altına alınmaya çalışmıştır. 


Bilimkurgu türündeki anlatım teknikleri göz önünde bulundurulduğunda, bu 
tür filmler öncelikli olarak “normal” dünyanın belirlediği gerçeklik çerçevesi içinde 
“yabancı bir alan” olarak sıkışıp kalan “anormallikleri” anlatmayı hedeflemektedir. Bu 
sebeple yaratılan bağımsız ya da özerk dünyalar ile gündelik yaşam arasındaki bağıntı 
en az düzeye indirgenir. Yaratılan bu yeni dünyaların ise kendine has yasalara göre bir 
işleyişi vardır ve bilinen dünyadan bağımsız ilkelere bağlıdır. Bilimkurgu türünde, 
gizemli ve açıklanması mümkün olmayan şeyler — her ne kadar mantığa dayalı 
açıklamalar yapılmaya çalışılsa da — metnin anlatısını oluştururken itici gücü 


oluşturmaktadır. Kaplan ve Ünal'a (2011: s. 44) göre; 


“Bilimkurgu türü, zamansal ve uzamsal düzlemde geleceğin dünyasını 
ve bu dünya içindeki insan ilişkilerini betimleyen bir an latı yapısı ortaya 
koymaktadır. Esasen şimdiki zamanı eleştirmek için yola çıkan bilimkurgu, 
kimi zaman şimdiki zamanın acıları ni geleceğin dünyasına da taşıyarak 


karamsar (distopyan) bir gele cek tasavvurunda bulunur; kimi zaman da bu 
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eleştirelliğini şimdiki zamanı aşmanın yollarını arayarak, deneyimlenmemiş 
olanın peşin de koşarak ve böylece "muthu bir gelecek kurabilme 
potansiyelinin" olduğuna işaret ederek, iyimser bir betimlemeyle (ütopyan) 


, 


yapar.” 


Roloff ve Seefölen”e (1995: s. 36) göre; sanayi devrimi; teknolojiyi geleceğin 
sınırsız olanakları düzeyine yükselttiği bir görünüm sunarken, burjuvazi bir sınıf 
olarak konumlanan teknolojinin metafiziği içinde, sömürücü pratiğini gizlemeye 
çalıştığında, teknolojinin hem geleceğe yönelik perspektif ve beklentilerini hem de 
metafiziğin estetik bir dile dönüştürerek kitlesel olarak yaygınlaştırılabilen bir anlatı 


biçiminin yaratılması mümkünken aynı zamanda kaçınılmazdır. 


Bilimkurgu başlangıçta yalnızca bir edebi türken, temelinde mitolojik ögeler 
barındırmaktaydı. Zamanla felsefi geziler fantastik gezilere dönüşmüş, magazin 
bilimkurgu dergileriyle birlikte kitle edebiyatı haline gelerek bir gelişme sürecine 
girmiştir. Ersümer'e göre (2013, s.7) bilimkurgunun bir tür olarak kabul edilerek 
bugünkü anlamını kazanmasında, 1920 -1930'lu yıllarda Amerika'da ortaya çıkan, 
birbirleriyle yoğun etkileşim ağına sahip yazar, editör, yazar, hayran düzeyinde okur 
ile bunların ürettiği dergi, kitap ve fanzinler etrafında oluşan altkültürün etkisi 


büyüktür. Leiner ve Gutsch ise bilimkurgunun özelliklerini şu şekilde açıklamaktadır: 


“Spekülatif bir hayal gücü, doğabilimsel-teknolofik yanların işin içine 
katılması; romantik dönemden beri özellikle cazip bir hal alan bilimsel sınır- 
Jfenomenlerinin (bilimin uç olaylarının) ilgi alanına girmesi; düşünce 
içerikleriyle gönlünce oynama; daha önce mitolojinin ya da ilkece gizli, 
esrarengiz alanların içinde yer alan şeylerin, akla dayalı açıklamayla 
çözülebileceği ve izah edilebileceğine duyulan inanç ve bu yöndeki varsayım 
ve nihayet her şeyden önce, insanın geleceğiyle, gelecekteki olasılıklarla 
sürekli ilinti içinde olmak ve tüm bunlara bu dünya içerisindeki “özerk, 


, 


yabancı alanları” anlatma tekniği de eklenince bilimkurgunun başlıca 


nitemlerini saymış oluruz.” (akt. Roloff ve Seef3len, 1995: s. 42). 
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Tüm bu bilgiler bağlamında bilimkurgunun edebiyat alanında başlayan bir tür 
olduğu söylemek mümkündür. İlerleyen süreçlerde edebiyat alanında bilimkurgu 


türünde değişim ve gelişim olmasına bağlı olarak sinema alanı da etkilenmiştir. 


2.2. BİLİMKURGU SİNEMASININ TARİHSEL GELİŞİMİ 


Sinemada yeni bir türlerin ortaya çıkmasıyla birlikte yeni temaların başlaması 
da kaçınılmazken, her yeni tür sinemanın yeni teknik ve estetik “dili” kullanmaya 
başladığının göstergesidir. Bu bağlamda düşünüldüğünde bilimkurgu, başlangıcından 
bu yana insanı şaşırtma amacı güden film hilelerinin türü olarak görülür. Daha 
kapsamlı bir ifadeyle, bilimkurgu olanaksız olanı canlandırarak doğa yasalarına hayal 


gücüyle yeniden şekil vererek sunan türdür. 


Bilimkurgu aynı zamanda teknolojinin düşünsel deneyimle, ortaya atılan 
deneysel tasarımlarla birlikte ortaya çıktığı yazınsal bir türdür (Roloff ve SeeBlen, 
1995: s. 127). Bilimkurgu türünde, diğer türlere kıyasla okurlarının zihinsel tasarı ve 
canlandırma gücünü harekete geçiren fikirler sinemaya aktarılmaya çalışılmıştır. Yani 
bilimkurgu sineması, yazınsal bilimkurgunun ürettiği tasarımları, düş ve sezgileri, 


öngörüleri, spekülasyon ve vizyonları görsel olarak sunar. 


2.2.1. Sessiz Sinema ve Erken Dönem Bilimkurgu (1900 — 1950) 


Bilimkurgu türünün sinemaya yansıması, sinemanın icadından birkaç yüzyıl 
sonrasında başlasa da 20. Yüzyılın başlangıcında bugün bilimkurgu olarak kabul 
edilen ilk filmler yapılmıştır. 1900”1erin başında sinemada türlerin ve tekniklerin tam 
olarak oluşmamasına rağmen bilimkurgu kategorisine dâhil edilebilecek çok sayıda 
film çekilmiştir. Bu dönem aynı zamanda sessiz sinema dönemi olarak da kategorize 
edilmektedir. Bu filmlerde gösterilen diğer gezegenler, yıldızlar hemen hemen hayal 
ürünüdür çünkü bilim ve teknoloji yeterince gelişmiş değildir. Bu sebeple tema 


bakımından özgür ve fantastik içeriğin öne çıktığı görülmektedir. 


Bilimkurgunun eylem çatısına uygun düşen ilk bilimkurgu filminin George 
Meliğs'nin 1902 tarihli Le Voyage Dans La Lune (Ay'a Seyahat) isimli filmi olduğu 
kabul edilir. Film Jules Verne”nin Ay'a Seyahat (1865) ve H.G. Wells'in Ay'daki 
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İnsanlar (1901) romanlarından esinlenilerek sinemaya uyarlanmıştır. Bilimkurgu 
türünün sinemaya aktarımıyla birlikte temalar da oluşmaya başlamıştır. Tıpkı Ay”a 
Seyahat”te olduğu gibi temel tema olarak sayılan “fantastik seyahat” teması 1904 
yapımı İmkânsız Yolculuk filminde de kendini gösterir. Yaşanan teknolojik 
gelişmelerle birlikte oluşan endişe ve hayranlık gibi duygulara karşı verilen tepki 
bilimkurgu filmlerinin bir özelliği haline gelmiştir. Örneğin, teknolojik donanımlara 
sahip, hızlı otomobiller ya da araçlar sinemanın birer göstergesi olmakla beraber, bu 
hız tereddütlere, endişelere, şaşkınlık ve korkulara yol açmıştır. Böylece yazınsal 
bilimkurgunun teması olan “sürat teması” bilimkurgu sinemasının da temaları arasına 
eklenmiştir. Bahsi geçen bu iki tema üçüncü bir temanın oluşumuna zemin 
oluşturmuştur: İstila ve öteki dünyaların varlıklarıyla karşılaşmalar. İstila temasına 
örnek olarak dünyanın ilk bilimkurgu serisi olmasıyla bilinen Walter Booth”un 1909- 
1910-1911 yıllarında çektiği The Airship Destroyer, The Aerial Submarine, The Aerial 
Anarchists filmleri verilebilir. Bu filmler bilimkurgu sinemasına “militarist” bir 
özellik katarak, bu türün ideolojisini şekillendirmeye başlar. O dönem Almanya'nın 
savaş hazırlığında olması ve istila temasıyla birlikte işlenen işgal ve kuşatma anlatıları, 


seyirci üzerinde büyük etki bırakmıştır. 


Sessiz sinema döneminde bilimkurgu türünde işlenen ve bu türün gelişmesini 
sağlayan bir diğer tema ise “çılgın, kaçık, deli bilim adamı (mad scientist)” temasıdır. 
Bu tema ilk olarak Amerikan yapımı Frankenstein”da (1910) karşımıza çıkmaktadır. 
Kaçık bilgin temasının en önemli örneklerinden biri olan 1923 Rene Clair yapımı Paris 
Qui Dort (Uyuyan Paris) filmi için Baxter (1970), filmde, başında kendini 
yönlendirecek bir otorite bulunmadığı zaman ne yapacağını şaşıran ve anarşiye, 
histerik davranışlara sürüklenen “kitle”, ileride, “dünyanın sonu” temasıyla 
karşımıza çıkacak olan bir klişeye dönüşecektir, yorumunda bulunmuştur. Bu 
yorumdan anlaşıldığı üzere bilimkurgunun bir diğer teması da “dünyanın sonu” 


temasıdır. 


Birinci Dünya Savaşı sonrası Almanya'nın yenilgisiyle birlikte bilimkurgu 
sineması artık iyimser anlatısından uzaklaşarak, bilim ve teknolojik ilerlemenin sadece 
insanlığın yararına değil; savaşçı amaçlarla yıkıcı, yok edici olarak da 


kullanılabileceğini ortaya koyarak karamsar bir atmosfere bürünmüştür. Bu sebeple 
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canavarlar ve yaratıkların yoğunlukta olduğu filmler çekilmiş sonraki yıllarda ise 
bilimkurgu filmleri propaganda amaçlı kullanılmaya başlanmıştır. Örneğin; 1926 
yapımı Metropolis filminde, Nazi yönetiminin “üstün ırk — köle ırk”lı” anlayışını ve 
bu anlayışla yönetilen toplumunu canlandırılmaktadır. Frankenstein (1931), The 
Kayıp Ruhlar Adası (1932), Görünmez Adam (1933), Frankenstein'ın Gelini (1935) 
gibi filmlerde, insanları toplumsal gerçeklerden uzaklaştırmak amacıyla canavarlar, 
hortlaklar, kötü ruhlu yapay insan karakterleriyle ekonomik bunalımından daha kötü 
olayların olabileceği seyirciye aktarılmıştır. Roloff ve Seeblen (1995: s.138) bu 
durumu, toplumun kendi yarattığı canavarları yine kendisinin imha ettiğini ve fantastik 
olanın burjuva dünyasının içine zorla girişinin ya imha edilmesini ya da kendi sınırları 


içinde hapsedilmesi gerektiğini belirtirler. 


1920-1930 yılları arasında Rus sinemasında bilimkurgu ve fantastik sinema 
çok nadiren görülmektedir. Rus sinemasında ilk olarak kübist özellikler barındıran 
Aletia (1924), ikinci olarak da Luch Smerti (Öldürücü Işın — 1924) filmleri örnek 
verilebilir. 1930”lu yıllarda ise Rus bilimkurgu sinemasında katı ve ödünsüz bir 
anlatım biçimine sahip gerçekçilik akımı hâkimdir. Bu dönemde ise Duyarlılıkların 
Yitimi (1935) ve Uzay Gemisi (1936) filmleri öne çıkmaktadır. Stalinizm ve yaklaşan 


İkinci Dünya Savaşı bilimkurgu sinemasının sonunu getirmiştir. 


Amerikan sinemasının ilk dönemlerindeki fantastik geziler, geri dönüşün kesin 
olduğu filmlerdi. İlk gerçek Amerikan bilimkurgu filmi olarak Büyük Tren Soygunu 
(1903) ve Mars'a Yolculuk (1910) filmi örnek verilebilir. 1929 yılında yaşanan Büyük 
Buhran'ın sinema sektörünü olumsuz etkilenmesinden dolayı 1930-1950 yılları arası, 
sessiz bilimkurgu sinemasının üretkenliğine kıyasla kısır bir dönem olarak geçmiştir. 
Fakat buna rağmen önemli filmler yapıldığını söylemek mümkündür. Örnek vermek 
gerekirse, 1930 yapımı NewYork'un 1980'li yıllarını anlatan Sadece Hayal Et (Just 
Imagine) filmi aynı zamanda ilk müzikal bilimkurgu olarak literatüre girmiştir (Çoker, 
2016). 1934 Alman yapımı Dünya'nın Efendisi insanların yerini alan tehlikeli 


makineleri anlatır. 
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2.2.2. Altın Çağ (1950-1960) 


1950”li yıllar İkinci Dünya Savaşı sonrası olması ve Soğuk Savaş”ın başlaması 
sebebiyle bilimkurgu sinemasının en üretken olduğu ve popülerleştiği dönemdir. Bu 
dönemde ırkçılık ve sömürgecilik tüm dünyada etkisini göstermiştir. Sovyetler Birliği 


ve Amerika arasında uzay yarışları başlamış ve teknolojik gelişmeler artmıştır. 


Çoker'e (2016) göre, 20. yüzyılın ikinci elli yıllık dönemini özellikle 
Amerika'nın sinemayı kullanarak “kültür kapitalizmi” adı altında üstünlüğünü kabul 
ettirmeye çabalarıyla geçmiştir. Dönemin iki büyük gücü olan Amerika ve Sovyetler 
arasındaki silahlanma ve uzay araştırmaları yarışı, dünya üzerinde belirginleşmeye 
başlayan kutuplaşma, Soğuk Savaş bilimkurgu filmlerinin birer itkisi durumundadır. 
Tüm bu itkiler özellikle iki devlet arasındaki yarış, aynı zamanda teknolojik 
gelişmelerin olduğundan daha hızlı ilerlemesini sağlamıştır. “Modern” bilimkurgu 
filmi olarak da sayılan Irving Pichell yapımı Ay'a Yolculuk (Destination Moon — 


1950) 1950'li yılların bilimkurgu başlangıcı sayılabilir. 


Bu dönemde bilimkurgu sinemasında hâkim olan anlayış politik önermelerin 
neredeyse belgesel niteliğinde olan gerçekçi bir tutumla bilimsel ve teknolojik 
olaylarla ilintilemeye çalışılmasıdır. Bilimkurgu türü, korku, gerilim ve öteki fantastik 
türlerle arasında net sınırlar çizmeye başlamıştır. 50'li yılların bilimkurgu türünün 
uzaya yolculuk temalarında verilen mesajlar oldukça açıktır: İktidar ve güçlerinin etki 
alanlarını genişletme ve içsel bir denetim mekanizması oluşturma zorunluluğu (2016: 
s.215). Buckland (2018: s.159), bu dönemdeki bilimkurgu filmlerinin genel olarak 
gelecekte değil günümüzde geçtiğini çünkü nükleer güçteki bilimsel ve teknolojik 


gelişmelerin getiri ve sonuçları üzerinde durulduğunu belirtir. 


1950'lerde toplumda hakim olan korku, tedirginlik ve çaresizlik duygusu, her 
şeyin denetlenebilir hale gelmesi, bastırılma sinema filmleriyle beraber sembolik 
olarak gösterilmekteydi. Bu sebeple bu dönemde canavarlar ve nükleer patlamalar 
sonucu mutasyona uğraşmış varlıklar teması oldukça sık işlenmiştir fakat ellili yılların 


sonlarına doğru canavarlar artık uzaydan gelmezler. Bu canavarlar, toplumdaki 
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yabancılaşma duygusunu tetikleyecek kadar bireylere yakın kişilerdir ya da kişinin 


kendisi canavarlaşmış hissedebilir. 


1950”lilerin atmosferi, politik ve bireysel korku istila ve canavar filmlerinde en 
yetkin anlamlarına kavuşmuştur. Bu dönemde çok az sayıda çekilen kıyamet günü ve 
sonrası temasındaki bilimkurgu filminde, sosyal bunalımları bir kısmını dünyanın 
batışı temasıyla ilintilemeye çalışılmıştır. Anlatı felaket/kıyamet sonrası hayatta 


kalanlar üzerinden şekillendirilmiştir. 


1950'lerde Japon bilimkurgu filmlerinde, canavar teması Amerikan 
canavarlarına kıyasla “erotik” ve “gotik” değildir. Aksine teknoloji etkisiyle uğradığı 
tahribata karşı bir tepki olarak kişileşmiş, “ete-kemiğe” bürünmüş öç olarak seyircinin 
karşısına çıkmaktadır. Buna verilebilecek en iyi örnek, Imoshiro Honda yapımı Gojira 
(Godzilla -1954) filmidir. Japon bilimkurgusunun fantastik yaratıkları özerk, başına 


buyruk ve çoğalan yansılardır. 


2.2.3. Olgunlaşma Dönemi (1960-1980) 


1950 yapımı filmler ve nükleer savaş korkusuyla 1960'lı yıllara kadar 
şekillenen bilimkurgu türü, 60”lardan sonra ağırlıklı olarak uzaylı istilası gibi temalarla 
devam etmiştir. Bunun yanı sıra, kayıp ülkeler ve nostalji, politik temelli filmler, 
fantastik geziler, uzaya yolculuk ve distopya ağırlık filmler dikkat çekmektedir. 
1950'li yılların filmlerine kıyasla 1960'lı yılların filmlerinin atom felaketi korkusunun 
yarattığı travmaları aşmak gibi bir amacı yoktur. Böyle bilimkurgu kendine has 
konulara geri dönerek daha az gerilimli, yumuşak ve eğlendirici karakterine 
kavuşmuştur. Türün kendine özgü anlatım dili oluşturma ihtiyacı kendini bu dönemde 
gösterir. 1950'li yıllardaki gerçekçiliğin yanı sıra fantastik görüntüler oluşturma hazzı 
ön plana çıkar. Örneğin, bir İngiliz filmi olan Cyril Endfield yapımı Gizemli Ada 
(1961) masalsı bir hayal gücünün göstergesidir. 


1960lar için atom tehlikesinin ansızın gündemden düşmesi söz konusu değildi 
fakat daha dolaylı anlatım yolları tercih ediliyordur. Altmışlı yıllarda egemen güçlere 


dönük bir ultimatom niteliği taşıyan, Stanley Kubrick, yapımı 2001: Uzay Yolu 
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Macerası (2001: A Space Odyssey- 1968) ve Dr. Strangelove or: How I Learned to 
Stop Worrying and Love the Bomb (1964) filmleri bu on yıllık en önemli yapıtlardır 
(Onaran, 2012: s.120). 


60lı yıllarda Amerika ve Sovyetler Birliği arasındaki uzay yarışı da ivme 
kazanmıştır. Sovyetlerin uzaya attıkları ilk uydu olan Sputnik ile birlikte Amerika'nın 
teknolojik ve uzaydaki üstünlüğü sarsılmıştır. Bu iki güç arasındaki yarış bilimkurgu 
sinemasına etki etmeye devam etmiş ve fantastik geziler, uzay yolculuğu temaları 
işlenmeye devam etmiştir. 50”lerde uzaydan gelen istilacılar konu edilirken, 60'lı 


yıllarda uzaya yapılan yolculuklar ön plana çıkmıştır. 


1968'de Franklin J. Schaffner tarafından yapılan Maymunlar Cehennemi'nin 
yarattığı etki ve yakaladığı başarı 1970li yıllarda devam filmleri çekilmesini 
sağlamıştır. 70'li yılların başı bilimkurgu türünde deneyler yapıldığı bir dönemdi, yine 
aynı zamanlarda antiütopik taslaklarının yanı sıra, “gerçekliğe”, toplum, teknoloji ve 
siyaset eleştirilerine duyarlılık gösterilmiştir. 1970'li yıllara gelindiğinde, yaşanan 
toplumsal çatışmaların ve savaşların etkisiyle askeri propaganda aracına dönüşen si 
nema, bir değişim rüzgârına kapılmış, mevcut üslubun dışında eserler vermeye 
başlamıştır. Bu değişimi sinema okullarından mezun ve sonraki yıllara damga vuracak 
olan yönetmenler Brain de Palma, Francis Ford Coppola, Steven Spielberg, Martin 
Scor sese, George Lucas gibi yönetmenlerin bağımsız özgün üslupları getirmiştir 
(MEB Modülü, 2011, s. 36-37). Bu dönemde Bilimkurgu alanındaki gelişmeler de hız 
kesme den devam etmiştir. Gerek bilimsel gelişmelerin etkisiyle gerekse izleyicinin 
ilgisini canlı tutmak amacıyla görsel efektler çok fazla kullanılmaya başlanmıştır 


(Sevinç, 2021: s. 84). 


1970'li yılların bilimkurgu sinemasının en önemli özelliği daha önce sinema 
alanında cesaret edilmeyeni yaparak, bütün sinema türlerinden daha fazla özel efektler 
kullanmasıdır. CGI (Computer-generated Imagery) Türkçe karşılığı “bilgisayar 
üretimi imgeleme” olan fakat CGI kavramını tam olarak karşılayan “bilgisayarla 
yaratılan görütü” tanımıdır. CGI ilk olarak 1973 yapımı Westworld filminde iki 
boyutlu basit grafiklerin kullanılmasıyla başlamış olsa da George Lucas'ın 1977 


yılında çektiği Star Wars ile birlikte özel efekt sanatı için de yeni bir dönem 
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başlamıştır. Star VVars, çok uzak galakside geçen ilk film olması sebebiyle ilerleyen 
dönemlerde dünya çapında olacak bir fenomenin başlangıcı da sayılır. Yine 1977 “de 
Steven Spielberg imzalı Üçüncü Türden Yakınlaşmalar (Close Encounters ofthe Third 


Kind) görsel efektleriyle bilimkurgu sinemasında yeni bir eşiği atlatmıştır. 


2.2.4.Bilimkurgunun Popülerleşmesi (1980 — 2000) 


1980'lerin bilimkurgu filmleri, geleneksel tema, eylem ve fikir kalıplarını 
yıkarken, eski kalıpları en basit haliyle yeniçağ temalarına ayak uydurmak için 
değiştirmiştir. Roloff ve Seef3len"e (1995: s. 345) göre, geçmiş dönemlerdeki 
bilimkurgu filmlerinin aksine, 80'lerin felaket senaryoları teknolojiye dayanmaktadır. 
Gezegenler ararası seyahat, enformasyon ve elektroniğin gelişiminin bir yansıması 
olarak, insan yapımı bilgisayar üretimi yapay bir uzayda gerçekleşmiştir. Aynı 
zamanda bu dönemde kıyamet sonrası distopik tema da devam etmiştir. Bu dönemde 
çekilen "Blade Runner" (1982), "Geleceğe Dönüş" (1985), Sovyet yapımı Kinzaza! 
(1986) ve Robocop (1987) filmleri tanınmış bilimkurgu filmleridir. 


1980'ler bilimkurgu filmleri için çok verimli bir dönem olarak kabul 
edilmektedir. Özellikle, Steven Spielberg'in, 10 yaşındaki Eliot'ın sevimli bir uzaylıyla 
arkadaşlığı olan "E.T.” filmi, hasılat rekoru kırmıştır. Spielberg, her yaştan çok sayıda 
izleyiciyi sinemaya çeken filmleriyle televizyon karşısında önem kaybeden sinema 
sektörüne büyük katkı sağlamıştır. Aynı yıl, Robert Zemeckis, Martin'in Mad Doctor 
Brown tarafından inşa edilen bir zaman makinesiyle ailesine yardım etmek için 
zamanda geriye gitme hikâyesini anlatan Geleceğe Dönüş üçlemesini (1985-1989- 
1990) yöneterek zaman yolculuğunun en iyi örneklerinden birini sunmuştur. Bu 
dönemde ortaya çıkan ve siberpunk (Cyberpunk) ekolü olarak bilinen insani 
özelliklere sahip robotlar ve yapay zekânın insanla karşılaşması da bilim kurgu 
filmlerinin önemli temalarından biri haline gelmiştir. Bu tür filmlerin en etkileyici 
örneklerinden biri olan Blade Runner, teknolojiye bakış açımızı etkileyen ve onu 
sorgulamamızı öneren filmlerden biri. Philip Dick'in, Androidler Elektrikli 
Koyununun Düşler mi? isimli hikâyesine dayanan ve Ridley Scott tarafından yönetilen 
film, köle gibi çalışmaya zorlanmaya direnen insansı robotları tutuklamak için 


içlerinden birine âşık olan bir polisin hikayesini anlatmaktadır. Çoğunlukla kıyamet 
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sonrası temasına sahip distopik filmler yıllar içinde yerini korumuş ve yakın gelecekte 
virüs istilaları gibi fütürist distopyaların son örnekleri gösterilmiştir (Roloff-SeeBlen, 


1995; Kamera Arkası, 2019; Güral, 2013: s. 67-69). 


1990'lara gelindiğinde, bilimkurgu filmlerinin daha gerçekçi, farklı bir 
ifadeyle görsel efektler aracılığıyla mükemmele yakın bir görüntü verdiğini söylemek 
mümkündür. İlerleyen teknolojik imkânlarla daha önce gösterimi imkânsız olan 
yaratıkları, yerleri ve gerçek hayattaki canlıları tasarlama yeteneği, daha gösterişli ve 
büyük bütçeli bilim kurgu filmlerinin çağını başlatmıştır. Bir Steven Spielberg filmi 
olan Jurassic Park'ta (1993) dinozorlar, genetik mühendisleri tarafından hayata 
döndürmüştür ve bu sayede sinemaya çok gerçekçi bir şekilde yansıtılmıştır. Film 
ayrıca James Cameron'ın Terminatör (1984) gibi genetik mühendisliğini konu alan 
filmlerin dikkate değer bir örneğidir. Aynı şekilde, Luc Besson'un dünya dışı canlılara 
karşı mücadeleyi konu alan The Fifth Element filmi ve içinde yaşadığımız dünyanın 
aslında bilgisayarlar tarafından ele geçirilerek dünyanın yaşanmaz bir yer haline 
geldiğini anlatan The Matrix'in (1999) en çarpıcı filmler olduğunu söylemek 
mümkündür. The Matrix, Terminator, Blade Runner gibi filmlerin kıyamet sonrası 
evreni konu alması, bilimkurgunun bir alt türü olarak bilinen Post Apocalyptic 
temasına ışık tutmaktadır. Bu filmlerin en güzel örneklerinden biri ise George Miller'ın 
yönettiği Mad Max serisidir. 80'lerde internetin de giderek yaygınlaşmasıyla birlikte 
gördüğümüz ilk örnekler olan (Tron/Steven Lisberger, 1982 gibi) sanal gerçeklik 
teması da sıkça karşımıza çıkmaya başlamıştır. Stephen King'in yazdığı hikâyeden 
uyarlanan ve Brett Leonard'ın yönettiği The Lawnmower Man/Bahçıvan ilk akla gelen 
örneklerden biridir (Roloff-SeeBlen, 1995; Kamera Arkası, 2019; Güral, 2013: s. 67- 
73). 


2.2.5. Görsel Tekrarlar ve Dijital Aşırılıklar ( 2000 ve sonrası) 


2000'li yıllar, sinemada dijital görsel efektlerin teknik olarak her yerde olduğu 
ve hikâye anlatımı için vazgeçilmez bir araç haline geldiği yıllardır (Güntay, 2020 (a)). 
2000'ler ve sonrasına bakıldığında görsel efektler, bir araçtan çok birincil amaç olan 
bilimlerin önüne geçmeye başlamıştır. Buna rağmen, hala çok çarpıcı bilimkurgu 


örnekler de bulunmaktadır. Bu dönemde The Dark Knight, Avatar (2009), Eternal 
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Sunshine of the Spotless Mind (2004), Christopher Nolan'ın büyük bütçeli çalışması 
Inception (2010) ve Interstellar (2014) gibi birçok eser daha birçok alanda yer aldı. 
Çizgi roman uyarlamaları, sanal gerçeklik ve parapsikolofi gibi ilgi çekici filmler 
yapılmıştır. Bu dönemde türün difitalleşmenin etkisiyle internette ve televizyonda son 
derece popüler hale geldiğini görülmektedir (Kamera Arkası, 2019, Güral, 2013: s. 67- 
73, Scognamillo ve Demirhan, 2005: s. 7). 


Milenyumun ilk on yılına yeni teknolojinin hâkim olduğu söylenebilir. The 
Matrix ve Gattaca gibi filmlerde birbirine bağlantılı dünyanın sosyal etkileri eleştirel 
olarak sunulmaktadır. Ancak 2000 ve sonrası anlatılardaki temel fark, teknolojinin 
sürekli olarak büyümesi, internetin neredeyse her eve nüfuz etmeye başlaması ve cep 
telefonlarının sonunda kablosuz iletişimi sağlaması bir bilimkurgu fantezisi 
olmasından ziyade bir gerçeklik haline dönüşmesidir. Teknolojinin gelişiminden önce, 
bilgiye sınırsız erişim, optimize edilmiş insan-makine arayüzleri, birinci sınıf iletişim, 
evde bilgisayar kullanımı ve daha fazlası, bir fanteziden başka bir şey olmadığı için 
film yapımcılarının hayal güçlerini körükleyen spekülasyonlardan ibaretti. Ancak 
2000'li yıllarda teknolojinin katlanarak ilerlemesiyle bu fanteziler gerçekleşince bu 
durum, film yapımcılarının perspektiflerini değiştirmeye yöneltmiştir. Çünkü 
teknolojiyle birlikte, seyirciler daha önce yalnızca fantezi olarak görülen tüm 
teknolojilerle bireysel olarak etkileşime girmiştir. Bunun yanı sıra, Silikon Vadisi”nin 
çalışmaları, teknolojiyle bir arada yaşamayı, insanlar ve makinelerin bir simbiyozunu 
teşvik etmiştir. İnsan-makine birleşimiyle birlikte, bilimkurgunun bir alt türü olarak 
kabul edilen Cyberpunk türü ortaya çıkmış ve insan-makine filmlerinin genel yapısının 
nasıl olduğuna dair bir bakış açısı olmuştur. 2007 öncesi dünya, teknik olarak 
insanların dijital araçlara erişimi, kullanımı ve bilgilerini süresiz olarak genişletmesini 
sağlayacak kadar gelişmişti fakat tüm bunların yapılmasını sağlayacak araçların 
geliştirmenin ilk aşamalarında olduğunu söylemek yerinde olacaktır. Aynı zamanda 
Web 2.0 olarak tanımlanan ortamda kullanıcıların tüketici olmakla birlikte bir bilgi ve 
çevrimiçi içerik kaynağı olduğu yani kullanıcıların da içerik üretebildiği dönem de 
gelişiminin ilk aşamalarındaydı. Bu farklılık göz önünde bulundurulduğunda, I, Robot 
(2004) ve Azınlık Raporu (2002) gibi yapıtların, günümüzde hüküm süren teknolojiyi 
öngörmesine rağmen, neden çağdaş estetik ve üretim çağına uygun klasik bilim kurgu 


romanları olduğunu kısmen açıklayabilir. Sosyal medyanın, yapay zekânın ve o 
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zamanlar tahmin edilmesi zor olan kullanıcı tarafından içerik üretiminin yükselişiyle, 
diğer konularda yer alan teknolojiler, piyasaya sürüldükten birkaç yıl kadar sonra ilkel 


görünmeye başladı. 


Difital görsel efektler, sinemasal üretimlerin imkansızı aştığı bir dönem olarak 
kabul edilen 2000'li yıllardan itibaren sinemanın temel unsurlarından biri olmuştur. 
Farklı teknik ve yöntemlerle sürekli gelişen görsel efekt teknolojileri, artık sadece film 
ve animasyon alanında değil, oyun tasarımı, tıbbi animasyonlar, bilimsel görüntüler, 


etkileşimli ortamlar gibi birçok alanda da kullanılmaktadır (Güntay, 2020 (b). 


Tüm bunların yanı sıra, teknolojik gelişmelerle birlikte bireyselliğin ve buna 
bağlı özelliklerin kaybı bilimkurgu filmlerinde eleştirilen bir olguyken, 2000 sonrası 
bilimkurgu filmlerinin sorunu haline geldi. Son yıllarda çekilen bilimkurgu filmlerinin 
birçoğu eski bilimkurgu filmlerinin güncel uyarlaması olarak veya birbirinin kopyası 
niteliğinde, bilimkurgudan çok aksiyon ağırlıklı filmler izleyici karşısına çıkmaktadır 
(Kamera arkası, 2019). 


2.3. BİLİMKURGU SİNEMASI VE İDEOLOJİ 


Bilimkurgu filmlerinin, ideolojik yapısı ve bu ideolojik yapının, manipülasyon 
için ne denli önemli olduğu ancak, bu tür filmlerin birden fazla okunması ve bunların 


tarihsel bağlamlarıyla örtüşmesiyle ortaya çıkabilir (Batur, 1998: s. 9) 


Bilimkurgu filmleri bireylerin bilinçaltında yatan korkulara yönelik anlatı 
yapılarına sahiptir. Teknolojinin yanlış kişiler elinde kontrolsüz veya denetimsiz 
şekilde kullanılması, gelecek korkusu, savaş korkusu ve tüm bunlarla ilişkili olarak 
teknolojinin karanlık bir gelecek yaratacağına dair endişeler toplum veya sistem 
tarafından yaratılmaktadır. Egemen güçlerin bir diğer ifadeyle sistemin, toplumu 
“korku”yla ve “gelecek kaygısı”yla manipüle etmesi diğer yöntemlere göre çok daha 
kolaydır. Bu anlamda sistem, bu korkuların yaratılması ve geliştirilmesinde 
aygıtlardan yararlanmaktadır. Althusser'in (1991) İdeoloji ve Devletin İdeolojik 
Aygıtları isimli çalışmasında sıraladığı ve bu aygıtlar içinde yer alan sinema da bu 


konuda etkili olmaktadır. Örnek vermek gerekirse, 1984”teki gibi totaliter yapıdaki bir 
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liderin, dünyayı teknolofi aracılığıyla kontrol altında tutabilecek bir mekanizmayı 
yönetmesi, Frankestein”deki gibi biliminsanlarının bilimi sorumsuzca kullanması, 
insan bedeninin sınırlılıklarının aşılmasıyla biyolojik insan ve biyonik insanların karşı 
karşıya gelmesi gibi anlatılar, bilimkurgu sinemasının ele aldığı konular arasında 
sıralanabilir. Bu bağlamda bilimkurgu sineması egemen söylem üzerinden toplumsal 
korkuyu biçimlendirirken aynı zamanda yeni yapay korkular üretmesine neden 


olmuştur. 


Bilimkurgu sinemasında sıklıkla karşımıza çıkan “öteki” “yabancı” “tehlikeli” 
gibi temalar da aslında politik olarak yaratılan bir mikro şiddetin göstergesidir. Politik 
uygulamaların ve stratejilerin dönem dönem bir korku ögesi üreterek mevcut 
egemenliğin devamlılığını sağlamak amacıyla şekillendirmesi, ancak kitle iletişim 
araçlarıyla mümkündür. Bu noktada genel anlamda sinema ve özel olarak da 
bilimkurgu sineması Oskay”ın (1995: s.175) da belirttiği gibi “dünyadaki gerilim ve 


yumuşama dönemlerine son derece koşut bir kötümserlik ya da iyimserliği” yansıtarak 


ulusal politikaların bir aracı haline gelmiştir. 


Bilimkurgunun tarihsel gelişimi incelendiğinde, dönemin siyasi, ekonomik, 
teknolojik vb. gelişmelerinden etkilendiği ve bu gelişmelerden pek de bağımsız 
olmadığı görülmektedir. Bunun yanı sıra yalnızca “kurgusal” olarak görülen 
göstergelerin zamanla günlük yaşam pratikleri arasında olması, bilimkurgu türünün 


teknolojik gelişmelere ilham verdiği söylenmektedir. 


Bilimkurgu filmleri 1980'li yıllardan itibaren etki gücünü arttırmıştır. Bu 
sebepten dolayı mevcut ideolojinin kabulünde ve yeniden üretiminde etkin bir 
konumdadır. Özellikle Hollywood sinemasında film yapım ve dağıtım süreçleri birkaç 
üretici stüdyonun egemenliğinde olması ideolojik olarak söylem birliğinin 


sağlanmasını kolaylaştırmıştır (Yarımbaş, 2021: s.50). 


Smith”e (2005: s.21) göre Marx, kültürü ideolojik olarak ele alarak kültürün 
sanayi toplumunda kapitalist sınıfın çıkarlarına göre hareket eden bir mekanizma 
olduğunu savunur. Bilimkurgu filmleri Marx'ın sınıfsal ayrım odaklı kültür okumaları 


bağlamında değerlendirildiğinde hemen hemen her filmde sınıfsal ayrım göze 
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çarpmaktadır. Örneğin, modernizm ve kapitalizm eleştirisi sınıfsal çatışma üzerinden 
sunulabilmektedir. Gelecekte, kaynakların sınıflar arası paylaşımının nasıl olacağına 
dair tahayyül kurgular. Bazı bilimkurgu filmlerinde ise sınıf çatışması tekno-insan ve 
biyolojik insan karşıtlığı üzerinden sunulur. Bu bağlamda değerlendirildiğinde 
filmlerde gösterilen toplumsal değer yargılarının, eğitimin veya hukuk işleyişlerinin, 
teknolofiyi ve buna bağlı olarak ekonomiyi elinde bulunduranlar tarafından 


belirlendiği söylenebilir. 


Tüm bunların yanı sıra, özellikle Hollyvvood sinemasında sıklıkla karşımıza 
çıkan ırk temsilleri ve ırklar arasındaki karşıtlık bilimkurgu filmlerinde de karşımıza 
çıkmaktadır. Fakat bilimkurgu türünde Hollywood'un gelenekselleşmiş “beyaz” 
olanın “beyaz olmayana” karşı üstünlüğü yerine, dünya dışı varlıklar ya da tekno- 
insanlar, cyborglar veya yapay zekâ tarafından boyun eğdirildiği bir sınıfsal ayrım 


sunar (Saunders, 2015: s.152). 


Tüm bunlar değerlendirildiğinde, bilimkurgu sinemasının da ideolojik bir aygıt 
olması sebebiyle diğer tüm türler gibi ideolojik bir boyutu olduğu söylenebilir. 
Ekonomik anlamda sınıfsal eşitsizlik, bir ırkın diğerine olan üstünlüğü, teknolojiyi 
elinde bulunduran egemen güçlerin toplumu manipüle etmesi gibi temalar, bilimkurgu 
sinemasının kültür endüstrisi içindeki yerini güçlendirirken aynı zamanda yeniden 


üretimin bir parçası haline getirmektedir. 


Bu bağlamda çalışmanın araştırma bölümünde analize konu olan filmler 


Marksist çözümlemeyle incelenecektir. 


2.4. BİLİMKURGU SİNEMASINDA TRANSHÜMAN BEDEN VE TEMSİLİ 


Bilimkurgu evrenindeki insan, varlığını yüceltmek için bedenini teknoloji ve 
makinelerin içinde eritirken, fiziksel varlığının yok olma tehdidine karşı duyduğu 
kaygı ve korkuya rağmen zayıf da olsa bir direnç göstermektedir. Erime ve direnç 
arasındaki bu çatışma bu kurmacaların genel öyküsünü oluşturur. İnsanlığın, 
teknolojinin ve medeniyetin gelişiminde bu gelecek kaygısının ve hayallerinin rolü 


büyüktür; düşünmüş, hayal etmiş, tasarlamış ve gerçekleştirmeye çalışmıştır. Özellikle 
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bilim ve teknolofide tasarlamanın gücü araştırmak ve hayal etmekten geçmektedir. 
Geleceğin tasvirindeki önemli ve yaygın alanlardan biri olan bilim kurgu sineması da 
insanları mevcut ortamlarının çok ötesinde, gelecek bir zaman diliminde nelere sahip 
olabileceği, nasıl bir ortamda yaşayabileceği konusunda düşündürmekte; onları bir 


nevi gelecekteki -alternatif- kendileriyle karşı karşıya getirmektedir. 


Bu bağlamda transhümanizmle bilimkurgu arasında benzeşim bulunurken aynı 
zamanda birbirlerinden ayrılırlar. Transhümanizmde teknolofi aracılığıyla bedenlerin 
kapasitenin arttırılması ve ölümsüzlük anlayışı varken, fiziksel varlığın yok olmasına 
dair bir korku duyma söz konusu değildir. Bir diğer ifadeyle, transhümanizmin 
Kartezyen ve Aydınlanma”dan devraldığı her şeyi akıl/zihinle özdeşleştirmesine bağlı 


olarak, bilimkurgu anlatılarına hâkim olan korku transhümanizmde etkili değildir. 


Teknoloji- beden bütünleşmesi temasını sık sık sergileyen bilimkurgu türü, 
insanın farklı bir evrimsel noktaya, insan sonrası bir aşamaya ulaşabileceğini aktarır. 
Bu açıdan transhümanizm felsefesinin temeliyle bir uzlaşım içerisindedir. Transhüman 
ve son aşaması olan posthüman evresi, fiziksel, zihinsel, psikolojik kapasitesini 
arttıran insanın kendi kendini programlayıp yapılandırabilen, potansiyel olarak 


ölümsüz bir varlık haline gelişidir. 


Bilimkurgu türünde kişiler öykünün gelişmesine koşut olarak kazanabilirler de, 
yenilgiye de uğrayabilirler; kişilerin fiziksel dünya ile etkileşimlerinde sonucu 
önceden belirleyen bir öğe, bir ön tavır (yani a priori tavır) yoktur. Kısacası, gerçek 
bilimkurgu diyebileceğimiz örneklerde, modern bilim ve felsefenin yaklaşımı gibi 


olgun bir yaklaşım vardır (Kaplan ve Ünal, 2011: s. 50). 


Bilimkurgu anlatılarda hâkim olan kararsız tutum, transhümanizmde 
görülmektedir fakat bilimkurguda geleceğin çelişik arzularla örülü olması ve buna 
bağlı olarak karanlıkla aydınlık geleceğin iç içe olması durumu transhümanizm 
geleceğinde öngörülen durumlardır. Transhümanizm yaratacağı sınıfsal ayrım, 
biyolojik insan ile teknolojik insan arasında doğacak çatışma, teknolojiyi iktidar 
amacıyla kullanan şirketlerin arasındaki rekabet bağlamında bilimkurgu ve 


transhümanizm ortaklık taşımaktadır. 
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Bilimkurgu türünün “insan nedir?” sorusunu sormakla birlikte, daha çok ileriki 
bir evreyle “insan olmamak nedir?” ile ilgilendiğini vurgulamak gerekir (Ersümer, 
2013: s. 88). İnsan olmamak nedir? Sorusu bağlamında Transhümanizm ve bilimkurgu 
yine bir uzlaşı içerisindedir. Çünkü soru insan sonrası döneme işaret etmektedir. Fakat 
filmlerdeki kahramanlar ister kendi isteğiyle ister zorlama sonucuyla teknolofiyle 
bütünleşmiş olsa da insanlıktan çıkmaktadır. Transhümanizmle bu bağlamda bir 
ayrışma yaşamaktadır. Çünkü transhümanistler teknolojik olarak gelişmenin insanı 


insanlıktan çıkarmayacağı görüşünü savunmaktadırlar. 


Bilim ve teknolojik gelişmeler bedeni yapıbozuma uğratarak bir dönüştürme 
sürecine girmiştir. Bu bağlamda biocerrahi, maddi güce ve isteğe bağlı olarak her türlü 
protez, nakil, hormon ayarı ve çeşitli operasyonlarla dönüştürüp bedenin kapasitesinin 
arttırılmasına ortam sağlamıştır (Ersümer, 2013: s.34). Tüm bu gelişmelerle birlikte 
biyolojik bedenler, artık mekanikleşmeye başlamış ve farklı insan bedenleri veya 
bedensiz varlıklar ortaya çıkmıştır. Klon, Cyborg (Siborg), Replikant, Robot, Yapay 
Zeka, Andorid, Meka (Mecha) ve Saylon (Cylon)'ı yeni beden türleri için örnek 
vermek mümkündür. Bu yeni formlar, bilimkurgu sinemasında çoğu zaman ana 


karakterler bazen de yan karakterler olarak karşımıza çıkmaktadır. 


Bu yeni bedenleri tanımlamak gerekirse, Klon bir insanın genetik kimliğinin 
kopyasının yaratılmasıyla oluşmaktadır. Cyborg, yarı biyolojik yarı mekanik olan 
melez bir bedenleşmeyi ifade eder. Replikant, biyoteknoloji aracılığıyla oluşturulan 
insan kopyalarıdır. Andorid, insan görünümünde olan hatta biyolojik insanlardan ayırt 
edilmeyecek kadar aynı bedene sahip makinelerdir. Meka'lar insanlar tarafından 
kontrol edilen, tipik insansı dev robotlar veya makinlerdir. Cylon”lar, bir robot ırkının 
adı olsa da bir beden türü olarak görülmektedir. Cylon”ların en belirgin özelliği sağa 
sola hareket edebilen kırmızı nokta şeklinde göz yapılarının olmasıdır. Robotların, 
bazı formları insan görünümüne sahip olsa da bazıları tamamen metalden oluşan, 
devasa büyüklükte olabilen, otomatik olarak çalışan ve kendi kendine tekdüze işleri 
gören varlıklar olarak tanımlanabilir. Yapay zeka ise bir bilim dalının genel adı olarak 
bilinir fakat bilimkurgu sinemasında insandan daha üst zekâya sahip, genel olarak bir 
teknolojik bir cihaz içerisinde kendine yer bulan bir ırk olarak görülür. Tüm bu 


transhüman bedenlere örnek vermek gerekirse; Frankenstein"n (1818) canavarı, "Kum 
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Adam"daki (1816) güzel otomat Olympia, Metropolis"teki (1927) robot Maria, 1, 
Robot (1959) kitabındaki sayısız robot ve androidler, Forbidden Planet'teki (1956) 
Robot Robby, Westworld'deki (1973) düşleri gerçek kılan androidler, The Stepford 
Wives'teki(1975) yapay kadınları, Bıçak Sırtı'ndaki (1982) düşünceli replicant'lar, 
Terminatör'deki (1984) amansız siborg T-800, orijinal Savaş Yıldızı Galactica'daki 
(1978-1979) krom Saylonlar ve aynı adlı yeni dizideki seksi ve insan görünümlü 


Saylonlar (2003-2009) bunlardan bazılardır. 


Bu bağlamda değerlendirildiğinde bilimkurgu sinemasındaki mekanik 
bedenler veya bedensiz bedenlerin ne kadar geniş bir anlatıya sahip olduğu 
görülmektedir. Bilimkurgu türünde teknoloji içgüdüselken bu türde vücut istilası ve 
zihin istilası teması gibi ana temalar tekrar tekrar ortaya çıkmaktadır. Bu temalarda 
protez uzuvlar, implante devre, kozmetik cerrahi, genetik değişiklikler ile zihin 
istilasında baskın olarak görülen beyin-bilgisayar arayüzleri, yapay zekâ, insanlığın 
doğasını, benliğin doğasını kökten yeniden tanımlayan nörokimya-teknikleri gibi 


motifler temel anlatının birer parçasıdır (Sterling, 1986: s. xiii). 


Bilimkurgu kurmacalarında sıklıkla kullanılan beden ve zihin istilası teması 
1980'li yılların sonrası filmlerde görülmektedir. Bu temada insan bilinen kimlik ve 
sınırlardan uzaklaşırken beden bütünlüğünü kaybetmekte ve makinelerle 
bütünleşmektedir. Örneğin, bir alt tür olan Cyberpunk'ta kurgunun merkezinde, 
makine/insan, doğa/kültür, erkek/kadın, yüksek kültür/düşük kültür, beden/zihin gibi 
ikiliklerin radikal bir şekilde parçalanması ve sınırların istikrarsızlaştırılması vardır. 
Bununla birlikte günümüzde medyaya doymuş post-endüstriyel hümanist "benliğin" 
parçalanması, Cyberpunk'ın da tanıdığı daha karanlık okumalar üretmiştir. Bedenin 
yapıbozumuyla birlikte gelen öznelliğin parçalanması, Fredric Jameson'a göre (1991: 


s. 63), bireysel yabancılaşmanın modernist durumunun postmodern eşdeğeri olabilir. 


Beden bilimkurgu türünde hem cazibe hem de tiksinti nesnesi olarak 
görülmektedir. Ben- Tov”a göre (1995: s.175), bedenin çekici ve tiksinti nesnesi 
olmasının sebebi, hem kimlik ve sınırlarının sabit olmayışı hem de her an başka bir 
şeye dönüşebilmenin sınırında yer almasından kaynaklanmaktadır. Bazı bilimkurgu 


anlatılarında teknolojik temelli rasyonelliğin yanı sıra metafizik motifler de 
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bulunmaktadır. Ömeğin, insanların veri formununa dönüştürülerek siberuzayda 
bedensiz olarak yaşamaya devam etmesi, “makinenin içindeki hayalet” veya 
“teknolojik cennet yaşayan ruhlar” gibi metaforlarla sunulmaları, bilişsel bilimkurgu 


alanından çıkarma noktasına getirir (Ersümer, 2013: s.44). 


Bilimkurgu türünde Branvvyn”in (1991) de ifade ettiği gibi yeni savaş alanı 
insanların zihnidir. Bu perspektiften değerlendirildiğinde insan bedeni dıştan değil, 
direkt olarak içten kontrol edilmeye başlamıştır. Bu türde siberuzay mekânı doğal 
yaşamı kontrol ederken, klasik uzay dışında da yaşanabileceği bir mekân anlatısıdır. 
Bu anlatıda bedenin bedensizleşmesi daha kapsayıcı bir ifadeyle fiziksel bedenden 
ayrılma (disembodiment) gerçekleşmektedir. Farklı bir özellik olarak; Cyberpunk 
kurmacalarında fütüristik özellikler de beden inşasında etkili olmaktadır. Bunun temel 
sebebi ise zihin-beden üzerindeki biyolojik, teknolojik ve elektronik müdahalelerle 
insanın teknolojiyle bütünleşmesi, insanı zamanla sibernetik bir organizma olan 
cyborglara dönüştürmesidir. Bu durumu Hayles (1999: s.160), sistemin sınırlarının, 
deri yüzeyi yerine sibernetik enformasyon akışı ve geri bildirimler ile tanımlanması 
sebebiyle, öznenin artık organik bir bütünlüğünün kalmayarak, sökülüp takılan bir 
varlığa dönüşmesi, şeklinde ifade etmektedir. Böylece Cyborg varlıklar, sosyal ve 
kültürel gerçekliği çoklu kimliklerin bir inşası olarak anlamak için merkezi bir metafor 


haline gelmiştir. 


Bilimkurguları anlatılarında beden inşasıyla ortaya çıkan yeni varlıklar hatta 
bu inşa edilmiş varlıkların zaman zaman biyolojik insanlarla ayırt edilemeyecek 
seviyeye gelmesi ve “insandan daha insan” olarak tanımlanması üzerinde durulması 
gereken hususlardan biridir. Vardoulakis (2010), insanları nesne sanmanın, nesneleri 
insan sanmanın, benliği birbiriyle mücadele içindeki birçok benliğe bölmenin, yani 
hem dışsal hem de içsel gerçekliğin, hem dünya hem de benliğin mevcudiyetinden 
şüphe eden bir açısının belirtisi olduğunu belirtir. Beden, bilim kurgu filmlerinde, 
hikâyenin temsili için konumlanmasının yanı sıra, gelecekteki durumu ile de karşımıza 
çıkmaktadır. Kimi zaman farklı ve yeni beden biçimleri tanımlanmaktayken, kimi 
zaman da mevcut bedenler değişime uğrayarak veya teknolojik uzantılarla 
(kurgulanan) farklı fiziksel çevrelerle ilişkiler kurarlar. Beden sinema disiplini 


genelinde olduğu gibi bilim kurgu filmlerinde de hikâyeyi inşa eden odak 
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noktalarındandır. Beden ve çevre arasındaki ilişki, oluşturulan, tasarlanmış veya inşa 
edilmiş çevrenin tanımlanması ve anlaşılması için de önemli göstergeler 
barındırmaktadır. Bu anlamda beden, film içerisinde hikayedeki var oluşuyla ve 
anlamsal tüm gönderimleriyle sosyal, kültürel, bilimsel, felsefi ve teknolofik 
gönderilerin merkezindedir. Mevcut ve değişime uğramış halleri ile insan bedeni, 
geleceğin farklılaşmış bedenleri, aracı bedenler, makine bedenler, robotlar, androidler, 
siborglar, sanal zihinler, bedensiz sanal deneyimler, bilim kurgu filmleri çerçevesinde 
yer bulan beden biçimleri olarak örneklenebilir. Söz konusu beden biçimleri, kimi 
zaman mevcut dünya mekânları ve/ veya onların gelecek kurguları, kimi zaman yeni 
yaşam ortamları, uzay boşluğu, farklı gezegenler, kimi zaman da sabit bir mekândan 
bağımsız ve hareketli olarak uzay araçları içerisinde tanımlanmakta ve kurgulanan bu 


çevre ile etkileşimi üzerinden hikaye aktarılmaktadır. 


Bilimkurgu filmlerindeki “yapay insanlar”ın bedeni bağlamında yaşanan 
algıdaki karmaşa ve bulanıklık ciddi bir sorun teşkil etmektedir. Kakoudaki? ye (2017: 
s. 247) göre, 


Yapaylık mecazı, “insanlar makine haline mi geliyor?”, “insanlar 
aslında Replikant mı?”, “teknolofi bizi insanlıktan mı çıkarıyor?” gibi sayısız 
saplantılı sorgulamayı beslese de insan benzeri olup insan olmayan varlıkların 
bu film metinlerinde gördüğü muamele, yapay insan söyleminin görünmez 
kılmak için tasarlandığı derin bir alt metni ortaya çıkarmaktadır. Robotlar, 
androidler, klonlar, siborglar, replikantlar, saylonlar ve bu anlatılardaki diğer 


insandışı karakterler tamamıyla insana denktir. 


Kakoudaki'nin görüşleri değerlendirildiğinde, bilimkurgu türlerinde insan 
olmayan varlıklar ya da insandan daha insan varlıklar biyolojik insanlar gibi sömürüye 
açıktır. Yanlış davranışlara maruz kalabilirler. Hatta bazı anlatılarda ortaya çıkan 
biyolojik insan ve teknolojik insan çatışmasında yalnızca insanlara insan değillermiş 
gibi davranılabilir. Klasik robot temsillerinde durum biraz daha farklıdır. Robotların 
insanlardan açıkça ayırt edebilir olması yaşanan “hangi varlığın ne olduğu” 
konusundaki çatışmayı en aza indirger. Bilimkurgu filmleri incelendiğinde 


teknolojinin de etkisiyle insan bedenlerinin dönüştürülüp bilişsel ve fiziksel olarak 
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geliştirilerek tekno-beden bir başka ifadeyle transhüman olarak temsil edildiği dikkat 
çekmektedir. Kakoudaki'ye (2017: s.17) göre bu tarz üretim şekilleri teknolojik 
gerçekleri akla getirse de, aslında yapay insanlar hayal ürünüdür; kurgunun, hayal 
gücünün ve medyanın yarattığı büyünün bir sonucudur. Yine de, gerçekdışı olmalarına 
rağmen, kültürel alanda ve tartışmalarda yer alır, modem kültürde kurgu ve gerçek 


arasındaki etkileşim ağına katkıda bulunurlar. 


Tüm bu bilgiler değerlendirildiğinde bilimkurgu türü, hem teknoloji 
aracılığıyla geliştirilmiş hem de genetiğiyle oynanmış insanlık için bilimkurgusal bir 
tahayyül ve her iki teknolojinin de beraberinde getirdiği sosyal imalar sağlayarak 


kendini insan sonrası söyleme sokmaktadır. 
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ÜÇÜNCÜ BÖLÜM 
3. BİLİMKURGU FİLMLERİNDE TRANSHÜMAN BEDENİN İDEOLOJİK 
TEMSİLİ 


Araştırmaya konu edilen sinema filmleri Marksist Çözümleme bağlamında ele 
alınmıştır. Araştırmada analiz edilen sinema filmlerine ait veriler bu yöntem 
aracılığıyla değerlendirilmiştir. Marksist çözümleme, ideolojinin politikada, toplumsal 
yaşam pratiklerinde, bireylerin bedenleri üzerinde kısaca her yerde olması sebebiyle, 
film çalışmalarında da sıkça kullanılan bir yaklaşımdır. Filmlerin hangi bağlamlarda 
çözümleneceği konusunda Marksist çözümlemenin neleri içerdiğinden bahsetmek 


yerinde olacaktır 


3.1. ARAŞTIRMANIN EVRENİ VE SINIRLILIKLARI 


Araştırmada çalışma kümesini, 2010 - 2021 arası bilimkurgu filmlerinden 
Hollywood yapımı bilimkurgu filmlerinin sıralanmasının ardından amaçlı örneklem 
ile seçilen beş filmin oluşturmaktadır. Sıralama IMDb”de 2010 - 2021 arası, kullanıcı 
puanlaması 5.5 puan ve üzeri, ABD'de en yüksek gişe hasılatı ve #robot anahtar 
kelimesi ile yapılmıştır.9 Sıralamada 134 film çıkmıştır fakat 37 animasyon türü film 
çıkartılarak 97 filmin arasından amaçlı örneklem ile 5 film seçilmiştir. 2010 sonrasının 
seçilmesinin sebebi ise, eski bilimkurgu filmlerindeki anlatıların teknolojinin yeterince 
gelişmiş olmamasına bağlı olarak kurgusal olması ve anlatılardaki göstergelerin 
gelecekte yaşanacağı yönünde olmasına bağlı olarak, günümüzde teknolojik 
ilerlemelerle beraber bu kurgusallığın büyük ölçüde gerçekleşmiş durumda olmasıdır. 
Bunun yanı sıra, transhümanizm uygulamalarının da günümüzde hız kazanması 
tarihsel sınırlandırmanın bir diğer sebebidir. Filmler, transhümanizmi yansıttığı 
düşünülen, ana karakteri transhüman bedenlerden oluşan ve biyolojik insan ile 
transhüman arasındaki karşıtlığı sunan ve bedenin dönüşümüne ağırlık veren filmler 


arasından amaçlı örneklem ile seçilmiştir. Ex Machina (2015), Ghost in the Shell 


6 Feature Film, Released between 2010-01-01 and 2021-12-31, User Rating between 5.5 and 10, Sci- 
Fi, ROBOT (Sorted by US Box Office Descending) - IMDb 
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(2017), Blade Runner 2049 (2017), Alita: Battle Angel (2019), Matrix (2021) filmleri 


çalışma kümesini oluşturmaktadır. 


3.2. ARAŞTIRMANIN YÖNTEMİ 


Marx”ın “taban” olarak kavramsallaştırdığı olgu, belirli bir toplumda bulunan 
ekonomik sistemi temsil etmekle birlikte, bu sistem diğer bir ifadeyle üretim biçimi, 
derin ve karmaşık yollarla “üst yapı” veya kurum ve değerleri etkilemektedir ( Berger, 
2018: s. 42). Verili toplumda kurumlar, felsefi sistemler, dini yapılar ve sanat gibi “üst 
yapı” aracılığıyla düşünceler insanlara aktarılmaktadır. Sinema da bu bağlamda 


işlevseldir. 


Marx”a göre (1964) toplumda baskın maddi güç olan sınıf, aynı zamanda 
entelektüel güçtür. Egemen güç hem maddi üretim araçlarını hem de düşünsel üretim 
araçlarını kontrol etmektedir. Bu bağlamda değerlendirildiğinde üst yapı aracılığıyla 
aktarılan fikirler yalnızca egemen sınıfın düşünceleridir. Farklı bir ifadeyle, bu 


düşüncelerin üretimi ve dağıtımı egemen gücün elindedir. 


Egemen sınıfın, insan kitlelerini manipüle etmesi ve sömürmesi, Marksist 
çözümlemenin temel özelliklerinden biri olarak karşımıza çıkmaktadır. Buna göre 
egemen sınıf, kendi çıkarları doğrultusunda insanları yönlendirerek, bir ideoloji 


yaymaktadır. 


Kitle iletişim araçlarıyla birlikte popüler kültür sahte bilincin yayılmasında 
merkezi konumdadır. İdeoloji bu noktada Durham ve Kellner”ın (2001: s. 6), belirttiği 
üzere, insanları tüm kültürel metinlerin üreticilerinin ve bakış açılarını, bunun yanı sıra 
genel olarak egemen toplumsal grupların değerlerini yeniden üreten, farklı ön 


yargılara, ilgi alanlarına ve değerlere sahip olduklarını anlamaya zorlar. 


Marx (1964, s:200), tüm bunlarla birlikte, tüm toplum tarihinin, sınıf 
mücadelesi üzerine olduğunu söyler. Örnek vermek gerekirse; baskıcı- ezilen, özgür- 
köle, burjuvazi- proleterya arasında olan sınıfsal ayrım gibi. Fakat iktidar, bu sınıf 
ayrımını kitle iletişim araçlarıyla, toplumu ırkçılık, cinsiyetçilik, yoksulluk gibi 


gerçeklerden uzaklaştırarak, yalnızca kendi istedikleri fikirleri aktararak manipüle 
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etmektedir. Aynı zamanda kitle iletişim araçları, kapitalizm yol açtığı yabancılaşma 
konusunda da etki bir roldedir. Yabancılaşma ve bilinç arasındaki bağda bilinç, 
insanların düşüncelerine egemen olan ideolofinin biçimini alarak, insanları bilinçsizce, 
kendinden ve çevresinden ayrılarak yok olmasına sebep olmaktadır. Bu noktada kitle 
iletişim araçları da geçici doyumlar sağlayarak, kişiyi nesnel gerçeklik bilincinden 


uzaklaştırarak motive eder. Bu durum bir döngü halinde sürerek yeniden üretilir. 


Tüm bunlar bağlamında analizde filmler, materyalizm, sınıf ayrımı, ideolofik 
aygıtlar, yanlış bilinç, hegemonya ve yabancılaşma kavramları esas alınarak 
incelenmiştir. Bu analiz yönteminin seçilmiş olmasının sebebi, filmlerin ideolojik bir 
yönünün de bulunmasıdır. Buna ilintili olarak, transhümanizm bağlamında tekno- 
insan ilişkisinde egemen ideolojiyi üretilirken filmlerin rolü Hollywood sinemasından 


örneklerle açıklanmaya çalışılmıştır. 


3.3. FİLMLERİN ANALİZİ 
3.3.1. Ex Machina (2015) 
Filmin Adı Ex Machina 
Yönetmen Alex Garland 
Senaryo Alex Garland 
Yayın Yılı 2015 
Oyuncular Alicia Vikander, Domhnall Gleeson, Oscar Isaac, 
Elina Alminas, Symra A. Templeman 
Ülkeler Birleşik Krallık 
Süre 1 saat 48 dk 


Tablo 1 Ex Machine Film Künyesi 


Ex Machina, senaryosu Alex Garland tarafından yazılan ve yönetilen bir 


bilimkurgu filmdir. 
Filmin konusuna kısaca değinilecek olursa, büyük bir teknoloji şirketi sahibi 


tarafından üretilen Ava isimli yapay zekâya sahip insansı robotun, Turing Testini 


uygulamasını konu alır. Turing Testini başarıyla tamamlayan Ava'dır. Ava, bilinç 
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kazanarak yaratıcısını öldürür ve böylece kapalı tutulduğu yerden gerçek dünyaya 


çıkmayı başarır. 


3.3.1.1. Ex Machina Filminde İdeolojik Olarak Transhüman Bedenin 
Temsili 


Ex Machina, temelde “Makineler düşünebilir mi?” sorusu üzerine kurgulanmış 
bir anlatıya sahiptir. Film üç ana karakter etrafında şekillenir. Caleb Smith, Blue Book 
adlı Google benzeri bir arama motoru şirketinde yazılımcıdır. Şirket içinde yapılan bir 
çekilişi kazandıktan sonra, Blue Book”un CEO'su Nathan Bateman ile tanışmak için 
uzak bir yerleşkeye uçar. Caleb burada Turing Testinin insan bileşeni olacağını öğrenir 
ve robotik ortağı Ava ile tanışır. Caleb'in seçilme sebebi ise arama motorunda yaptığı 
aramalardan elde edilen verilerdir. Caleb'in ailesinin ve bir kız arkadaşının olmaması 


da onu bu test için en uygun kişi olarak görülmesine neden olmuştur. 


Ava, yapay zekâya sahip insansı bir robottur. Ava ismi anlam olarak 
İslamiyet”teki Adem ve Havva mitindeki “Havva” ismine göndermedir. Hristiyanlık”ta 
ise “Eve” olarak geçmektedir. Nathan ismi, anlam olarak “Tanrının hediyesi, tanrıdan 
gelen” anlamlarını taşırken, Caleb ismi ise anlam olarak “Tanrı”ya bağlılık” 
anlamlarını taşımaktadır. Teolojik olarak değerlendirildiğinde, Nathan bir Tanrı, Ava 
yaratılan ilk kadın, Caleb ise Nathan”ın kölesi olarak değerlendirilebilir. Şirketin ismi 
Bluebook ise filozof Ludwig Wittgenstein'ın 1993-1934 yılları arasında yürüttüğü 
ders notlarının mavi bir bezle kitaplaştırılmasına göndermedir. Mavi Kitap, dil 
felsefesi ve dil ile düşünme üzerinedir. Tüm bunlar değerlendirildiğinde makinelerin 
düşüp düşünemediği sorusu, Mavi Kitap üzerinden felsefi sorgulamalarla 
yapılmaktadır. “Eğer bir aslan konuşabilseydi onu anlayamazdık. Bir robot insan 
hakkında her şeyi bilir ama insan olmanın ne demek olduğunu asla anlayamaz. Tıpkı 
bizim bir robot olmanın ne demek olduğunu asla anlayamayacağımız gibi.” ifadeleri 
de bir şeyin ne olduğunu bilmek ile onu deneyimleyip anlamlandırmak arasındaki farkı 


ifade eder. 
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Ex Machina (2015) Beden Temsili/ İnsan İlişkisi 


Ava — Kadın - Özgürlüğünü kazanmak amacıyla manipüle 
Ana Karakter yeteneğini kullanarak bilinç kazanan yapay zekaya sahip insansı 
robot. 


Nathan — Erkek - Bluebook Şirket”inin sahibi ve Ava'nın 
Yan Karakterler üreticisi, biyolojik insan 


Caleb — Erkek - Teknoloji şirketinde çalışan yazılımcı, biyolojik 
insan. 


Tablo 2 Ex Machina'daki Karakterlerin Beden Temsilleri 
3.3.1.1.1.Alt Yapı- Üst Yapı 


Marksist bağlamda, filmde ekonomik ilişkiler dizgesinde, Blue Book şirketi ve 
CEO”su olan Nathan karakteri maddi gücü elinde bulunduran alt yapıyı temsil ederken 
materyalist bir yaklaşımla, şirkette çalışan ve proletaryayı temsil eden Caleb”i ve diğer 
işçileri sömürmektedir. Caleb”in verilerinden dolayı çekilişi kazanması ve bunun 
başlangıçta bilincinde olmaması, karakterin emeğine ve kendine yabancılaşmasının 


göstergesi olarak değerlendirilebilir. 


Film boyunca düşünme üzerine felsefi sorgulamalar yapılırken aynı zamanda 
tablolar aracılığıyla da sanat — teknoloji karşıtlığı kendini göstermektedir. Örneğin, 
Pollock”un tablosu karşısında Caleb ve Nathan”ın arasında geçen konuşmalarla birlikte 
her insanın yaptığı eylemlerin programlandığını ifade edilir; “Zorluk otomatik olarak 
hareket etmek değil. Resim yapmaktan nefes almaya, konuşmaya, sevişmeye, âşık 
olmaya kadar otomatik olmayan bir eylem bulmaktır.” Söylemi bunu destekler 
niteliktedir. Bu noktada “eğer benliklerimiz bir programlanmaysa bize ait olan 
nedir?” sorusu karşımıza çıkmaktadır. Soru bize insan- yapay zekâ arasındaki 
karşıtlığı vermektedir. Caleb'ın sorgulamalarıyla birlikte sinirlenen Nathan, yine 
Pollock tablosundan hareketle, insan düşünürse tek bir çizik atamaz, düşünmeden 
hareket etmelidir, gibi bir ifadeyle Caleb'ın düşünmemesini söyler. Descartes'ın, 
“Düşünüyorum, o halde varım.” önermesi burada, “Düşünüyorum, var mıyım? haline 


evrilmiştir. Marksist bağlamda değerlendirildiğinde alt yapının oluşturduğu üst 
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yapının içinde bulunan felsefe, sanat ve din olguları filmde tablolar üzerinden temsil 


edilmiştir. 


Ex Machina, sanat ve teknik arasındaki ayrımı ortadan kaldırarak, teknolofiyi 
sanatın bir uzantısı, sanatı da teknolojinin bir uzantısı haline getirir. Bu gösterge, 


aslında teknolofiye yönelik bir eleştiri olarak değerlendirilebilir. 


3.3.1.1.2.Tarihsel Materyalizm 


Filmde erkek egemen bakış söz konusudur. Nathan”ın evindeki güvenlik 
kamerası sistemi, evde çalışan hizmetli robot ve Ava, bir erkek fantezisi olarak 
karşımıza çıkmaktadır. Marksist bağlamda materyalist anlayışa göre birer meta olarak 
görülmekte oldukları söylenebilir. Ava”nın yaşam alanının yalnızca ev olması da 
aslında toplumsal olarak kadının yerinin ev olduğu ideolofisini vurgulamaktadır. 
Bunların yanı sıra, Ava kontrol edilebilir bir obje olarak görülmektedir. İnsansı bir 
robot üzerinden hegemonik bakışla Ava”ya yönelik yaklaşımlar da bunu destekler 
niteliktedir. Ava”nın giyimi, kısa peruk seçimi cinsiyetsizlik vurgusu gibi görünse de 
Ava ve Caleb'in yakınlaşmasıyla yapay zekânın bir cinsiyetinin olması gerektiği 
mesajı verilmiştir. Transhümanizm bağlamında değerlendirildiğinde gelecekte “üreme 
olmadan da cinsellik” olacağı düşüncesi örtük olarak verilmiştir. Filmin sonunda Ava, 
ona yardım eden hizmetli robot ve Caleb bu maddeci tutuma karşı olarak temsil 


edilmiş ve Ava özgürlüğüne kavuşmuştur. 


3.3.1.1.3. İdeoloji ve Hegemonya 


Ava ve Caleb arasındaki Turing Testi ideolojik olarak ele alındığında, 
“normal” olanın ideolojik çerçevesini güçlendirmek amacıyla uygulandığının 
göstergesi olarak değerlendirilebilir. Test, 1950'de Alan Turing tarafından 
geliştirilmiş olmakla birlikte, bir makinenin bir insandan ayırt edilemeyen akıllı 
davranışı sergileme yeteneğini inceler. Bu tür davranışlar elbette normallik 
ideolojisine bağlıdır. Fiziksel normalliğin yanı sıra, davranış ve düşünce kalıplarının 
normalleştirilmesini içerir. Bu testin önemi, insansı robotun yaratılış başarısıyla 


eşdeğerdir. 


71 


Ex Machina, en açık ifadeyle, uzun süredir devam eden makineleşme ve yapay 
zeka çalışmalarının oluşturduğu kaygıların ifadesidir. Bir diğer ifadeyle, insanlığın 
doğası, tanrıyı oynama ve teknoloji tarafından kontrol edilen bir dünyanın riskleri ile 
ilgili kaygıları ve günümüzde düşünen makinelerin ne anlama geldiğini şekillendiren 
teknolofik, politik ve kültürel yaklaşımların yeni söylemleri hakkındaki kaygıları 


yansıtmaktadır. 


Nathan'ın kameralar aracılığıyla sürekli olarak Ava”yı izlemesi aslında 
panoptikon sisteminin göstergesidir. Bu ise hâkim ideolojinin sürdürüldüğünün ve 


politik anlamda denetim sisteminin göstergesi olarak değerlendirilebilir. 


Nathan'ın, kurduğu gözetim sistemi ve davranışları aslında Tanrılaşmanın 
göstergesidir. “Bilinçli bir makine yaratırsan, bu insanlık tarihi olmaz, tanrıların 
tarihi olur.” söylemi de bu çıkarımı destekler niteliktedir. Nathan, işi için kendini 
izole etmiş, ukala ve yaptıklarının bedelini düşünmeyen bir şekilde temsil edilmiştir. 
Bu durum aslında Frankestein'in modem bir temsili olarak yorumlanabilir. Nathan, 
Caleb”e de Ava”ya da insan olarak değil, birer deney faresi olarak bakmaktadır. Bu 
bağlamda Nathan, sanal dünyanın gerçek dünya üzerindeki hakimiyetiyle yalnızlaşan 


ve duygusuzlaşan bir kişi olarak görülmektedir. 


3.3.1.1.4. Yanlış Bilinçlendirme ve Yabancılaşma 


Filmin başlarında hizmetçi robot ve Ava”nın bilince sahip olmadığı 
düşünüldüğünde bu insansı varlıkların Marksist bağlamda bir yabancılaşma yaşayarak 
üreticileri olan Nathan'a koşulşuz şartsız bağlı kaldıkları görülmektedir. 
Transhümanizm bağlamında ise yapay zekânın aslında bir kodlama veya yazılım 
sistemi olduğu düşünüldüğünde Nathan'ın bilinç kodlaması yapmaması, bir çeşit 
yanlış bilinçlendirme olarak ele alınabilir. Bu durum da Ava ve hizmetçi robotu 


sömürüye açık hale getirmektedir. 
Ava'nın yapay zekâya sahip olması, insanların verilerini nasıl kullanıldığının 
da göstergesidir. Arama motorlarının kullanıcıların bilgilerini nasıl manipüle ettiği, 


elektronik cihazların farklı bir ifadeyle tüm teknolojinin bazı iktidar odaklı çevreler 
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tarafından nasıl kötü amaçlarla kullanılabileceğini gösterir. Teknolojik açıdan 
değerlendirildiğinde eğer bir şeye ücretsiz olarak ulaşılabiliniyorsa orada ürün aslında 
insanın kendisidir diyebiliriz. Bu noktada filmde tüm insanlar işçi ve onların sanal 
ortamdaki verileri ise bir çeşit emek olarak ya da doğrudan insan bir ürün olarak 
değerlendirilebilir. Bu sebeple insanlar, sanal mecralarda hem kendilerine hem de 
ürettikleri “şey”e yabancılaşırlar. Bunun yanı sıra başlangıçta Nathan tarafından yanlış 
bilinçlendirilen Caleb, sorgulamalarıyla birlikte bu yanlış bilinçten uzaklaşarak 


bilinçlendiği görülmektedir. 


3.3.1.1.5. Sınıfsal Ayrım 


Sanal uzam üzerinde yaptığımız her eylem birer veri olmasından dolayı, bu 
veriler kötü niyetli kişilerin ellerinde birer silaha dönüşebilir. Bunun yanı sıra, 
teknolofinin egemenliği ya da teknolofiyi elinde bulunduranların egemenliği söz 
konusudur. Transhümanizm ideolojisinde bilişsel olarak insandan daha gelişmiş olarak 
yaratılan yapay zekâ ise insanlar üzerinde bir tahakküm oluşturacaktır. Marksist 
anlamda bu durumun, bir sınıf ayrımına sebep olacağı şeklinde yorumlanabilir. Filmin 
başlangıcında Bluebook Şirketi ve Nathan ile işçileri arasında bir sınıf ayrımı olduğu 


dikkat çekmektedir. 


Film; sermayenin, teknolojinin ve bedenin modülasyonlarına katılma 
korkusunu işlerken, beden bu noktada biyoteknolojinin yaşamı yaratma ve sürdürme 
gücünü, sermaye ile tıbbın birleşimi sonucu oluşan yeni toplumsal ilişkiler dizinini 
göstermek için kullanılmıştır. Transhümanizm bağlamında değerlendirildiğinde 
biyoteknolojik gelişmeler, filmde bir tehlike olarak gösterilmiştir. Farklı bir ifadeyle 
insanlık için asla mükemmel bir ilerleme değil, her zaman ters gitme tehdidi olan ve 


insan ile makine arasındaki güç dengesini bozan bir ilişki sunar. 


Caleb ve Ava arasındaki duygusal yakınlaşma aslında Caleb'in yanılgısıdır. 
Çünkü bir yapay zekâ, yalnızca dış dünyayı ve verileri taklit eder ya da yansıtırlar. 
Farklı bir ifadeyle Ava, Caleb'in ona karşı olan davranışlarını taklit etmektedir. Yapay 


zekânın bedensel bir donanım olarak temsil edilmesine bağlı olarak, tekno bedene 
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sahip olan Ava ve biyolofik bedene sahip olan Caleb arasında da bir ayrım olduğunun 


göstergesi olarak değerlendirilebilir. 


3.3.1.1.6. Transhümanizm 


Film transhümanizmin temelini oluşturan “tekillik/singularty” kavramını Ava 


karakteri üzerinden sorgulamaktadır. Ava”nın yaşına yönelik cevabı olan “7'm one.” 


bunun göstergesi olarak değerlendirilebilir. 


Filmin sonunda Ava, programlanmasının dışına çıkarak, hayatta kalma ve 
deneyimleme bilincine ulaşır ve yaratıcısı olan Nathan”ı öldürür. Bir diğer ifadeyle, 
yaratıcısına olan sadakatinden vazgeçerek, kendi fikirlerine göre karar verir. 
Transhümanizm bağlamında değerlendirildiğinde, bir yapay zekâ, tüm bilgilere sahip 
olduğunda, kendini koruma düşüncesi ya da verisine sahip olabilir. Bu noktada 
biyolojik insanlar gibi bir duyguya sahip olmadığı için, kodlamaları doğrultusunda 
ideal olanı yapacaktır. Ava karakterinde otopozis (kendini sürdürme ve yeniden 
üretme yeteneği) göstererek, yaratıcısından kaçarak, bilinçli bir deneyim için dış 
dünyaya açılmaktadır. Ava dış dünyaya çıkarken bir deriyle kendini kaplayarak 
biyolojik insanların arasına karışmıştır. Gölgesinden anlaşıldığı kadarıyla artık 
biyolojik insanlardan ayırt edilemeyecektir. Filmin bu sahnesinde Platon'un mağara 


alegorisine gönderme yapılmaktadır. 


Filmde, biyoiktidar sınıflandırması, müdahale, optimizasyon ve kontrol 
merkezciliği gibi olguların göstergesi olarak yorumlanabilir. Film anlatısı, mekânları 
ve temaları boyunca birbirine yaklaşan, çarpışan ve çöken karşıtlık dizileri hareket 
geçer. Karakterlerin farklılaşmalarıyla birlikte giderek daha kırılgan hale gelen 
karşıtlıklar; insan- makine, canlı-cansız, organik- inorganik, doğa-teknoloji, sanat- 


teknik ve en baskın olan ise yapaylık- gerçeklik karşıtlıklarıdır. 
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Ex Machina (2015) 

Kavramlar Bulgular 
Bluebook Şirketi alt yapıyı temsil ederken, 
Alt yapı - Üst Yapı felsefe, teknolofi ve sanat (tablolar) alt yapıyı 
temsil etmektedir. 
Tarihsel Materyalizm Caleb, Hizmetli robot ve Ava meta olarak 
görülmektedir. 
Egemen güç teknolofi şirketidir. Turing Testi 
araçlığıyla “normal” olanın sürekliliği 
sağlanırken, panoptikon sistemiyle gözetim ve 
İdeoloji ve Hegemonya denetim sağlanmaktadır. Fakat filmin sonunda 
Ava'nın yapay zekaya sahip olması sebebiyle 
tüm kontrolün onun elinde olduğu 
görülmektedir. 
Bluebook Şirketi'nin Ceo'su Nathan ile proleter 
Sınıfsal Ayrım sınıfı temsil eden Caleb, Hizmetli robot ve Ava 
arasında sınıfsal bir ayrım bulunmaktadır. 
Filmin başlangıcında (ONathanın yanlış 
bilinçlendirmesine bağlı olarak, Caleb 
yabancılaşma yaşamaktadır. Aynı zamanda 
Yanlış Bilinçlendirme ve Ava ve hizmetli robotun eksik kodlama 

Yabancılaşma sebebiyle bu yabancılaşmayı yaşadığı 
görülmektedir. Fakat filmin sonunda üç 
karakter de bilinç kazanmış ve kendi kararlarını 
almışlardır. 
Tekillik/ Singularity kavramı, İleri teknolofi, 
benlik ve insanlık sorgusu, bedenin 
araçsallaştırılması, zihin-beden ve ruh-beden 
Transhümanizm düalizmi, transhümanlar ve biyolojik insanlar 
arasındaki sınırın bulanıklaşması transhümanist 
göstergelerdir. 


Tablo 3 Ex Machina Filminin Bulguları 


Tüm bunlar araştırma soruları bağlamında değerlendirildiğinde, filmde yapay 
zeköya sahip ana karakter olan Ava ve yan karakter olan hizmetçi robot transhüman 
beden temsillerini oluşturmaktadır. Filmde yapay zekâ, transhümanın aldığı en yüksek 
donanım olarak temsil edilmiştir bu bağlamda güç dengesinin değişimine sebep olan 
göstergedir. Filmdeki karşıtlıklar ele alındığında iyi- kötü karşıtlığı verilse de bu 
karşıtlık net olarak gösterilmemiştir. Fakat güçlü- zayıf karşıtlığı transhümanın güçlü 
olmasıyla temsil edilmiştir. Toplumsal ilişki bağlamında kabullenme ve dışlanma 
filmde işlenmemekle birlikte, Ava”nın izole yaşadığını söylemek mümkündür. Fakat 
bedensel formlardan ötürü bir ayrım söz konusudur. Filmde egemen güç ya da alt yapı 


başlangıçta Bluebook Şirketi olarak temsil edilmekle birlikte tüm film 
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değerlendirildiğinde aslında kontrol edilen Ava”ymış gibi görünse de hikâye boyunca 


kontrol ve buna bağlı olarak güç, transhüman olan Ava”nın elindedir. 


3.3.2. Ghost in the Shell (2017) 


Filmin Adı Ghost in the Shell 

Yönetmen Rupert Sanders 

Senaryo Tamie Moss, VVilliam VVheeler, 

Uyarlama Shirovv Masamune - Kökaku Kidötai 

Yayın yılı 2017 

Oyuncular Scarlet Johansson, Pilou Asbæk, Takeshi Kitano, Chin Han, Michael Pitt, 
Juliette Binoche 

Ülkeler ABD, Çin, Hindistan 

Süre 1 saat 47 dk 


Tablo 4 Ghost in the Shell Film Künyesi 


Ghost in the Shell, Masamune Shirovv tarafından yazılan ve ilk kez 1989 
yılında yayınlanan bir manga serisi olmakla birlikte, 21. Yüzyılda siber terörle 
mücadele 9. biriminin hikâyesini konu edinmiştir. Zaman içerisinde manganın, dört 
anime filmi, üç anime dizisi ve üç Orijinal Video Animasyonu (OVA) uyarlaması 
yapılmıştır. Bunun yanı sıra 2017'de Hollywood yapımı bir sinema filmi olarak da 


uyarlanmıştır. 


Filmin konusuna kısaca değinilecek olursa, Hanka Robotics isimli bir mega 
şirket tarafından metalaştırıldıktan sonra hayatını ve benliğini yeniden kazanmaya 
çalışan eyborg bir kadının hikayesini içermektedir. Binbaşı, insan yaşam tarzına dair 
hiçbir ümidi olmayan bir makine gibi yaşamaya zorlanmış, ancak bir şekilde geçmişine 
sahip çıkarak insanlığını yeniden keşfetmeye başlayan bir kadındır. Hikâye 2029 
yılında geçmektedir. Dünya artık dev bir network ağına dönüşmüştür. İleri teknoloji 
aracılığıyla sibernetik organlar üretilebilirken, bedenlerin hacklenmesi gibi teknolojik 


tehlikeler de yaşanmaktadır. 
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3.3.2.1. Ghost in the Shell Filminde İdeolojik Olarak Transhüman 
Bedenin Temsili 


Ghost in the Shell (2017), “gelecekte, insanlar ve makineler arasındaki çizgi 
yok oluyor. Teknolofideki gelişmeler, insanların kendilerine sibernetik parçalar 
takmasını mümkün kılıyor. Hükümet tarafından finanse edilen Hanka Robotics bu 
çizgiyi daha da bulandıracak askeri bir ajan geliştiriyor. İnsan beynini, tam sentetik 
bir bedene naklederek insan ve robotun en güçlü özelliklerini birleştirecekler.” 
açıklamasıyla başlamaktadır. Bu açıklama transhümanizm bağlamında ele alındığında, 
yaratılan eyborglar fiziksel ve bilişsel olarak insandan daha gelişmiş bir şekilde 


karşımıza çıkmaktadır. 


Ana kahramanın beden temsiline değinilecek olursa, Binbaşı”nın vücudu bir 
Amazon ideali ve gerçekçi ve atletik bir şekilde çekici görünmektedir. Beyni dışında 
tüm vücudu üretilmiştir. Filmdeki ifadeyle Binbaşı için bir kabuk üretilmiştir. Bununla 
birlikte, cinsiyetlendirilmiş vücudunu cinsel bir şekilde kullanmaz. Vücudunun hiçbir 
yerinde algılayıcı hücre implantı olmadığını söylemek mümkündür. Derin, oldukça 
erkeksi bir sesle konuşmakta ve vücuduna tek kullanımlık bir makineymiş gibi 
davranmaktadır. Bunun yanı sıra Binbaşı bir robot gibi ağır ağır yürümekte ve 
termoptik kamuflaj seçeneğini kullanmak için soyunduğunda “çıplak” silikon gövdesi 
çekici değil itici görünmektedir. Kartezyen perspektif bağlamında ele alındığında 


“varım” önermesine ilişkin olarak, beden filmde yalnızca bir araçtır. 


Ghost in the Shell (2017) Beden Temsili/ İnsan İlişkisi 


Binbaşı — Kadın - Savaşçı olarak kullanılırken geçmişte kim 
Ana Karakter olduğunu keşfetmeye çalışarak bilinç kazanan cyborg. 


Kuze — Erkek — Bilinç kazanması sebebiyle kötü ve tehlikeli 
olarak temsil edilen cyborg. 


Batou — Erkek — Binbaşı”nın çalışma arkadaşı olan cyborg 


Şef Aramaki — Erkek — Devlet yetkilisi olarak Hanka Robotics”i 
denetleyen biyolojik insan. 

Yan Karakterler 
Dr. Outlet — Kadın - Cyborg üretmek ve tedavi etmek için 
çalışan biyolojik insan. 
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Güvenlik Temsilcisi — Teknolofi Şirketi Hanka Robotics”in 
temsilcisi biyolojik insan. 


Kesici — Erkek — Cyborg 
Tablo 5 Ghost in the Shell'deki Karakterlerin Beden Temsili 


3.3.2.1.1. Alt Yapı— Üst Yapı 


Marksist bağlamda, Hanka Robotics şirketi alt yapıyı temsil ederken, kendi 
çıkarları doğrultusunda insandan daha üstün bir varlığı yaratması ve bu varlığı bir silah 
olarak kullanması hem sınıfsal bir ayrımın hem de proleter sınıfın sömürüldüğünün 


göstergesidir. 


3.3.2.1.2. Tarihsel Materyalizm 


Ghost in the Shell (2017), gösterime giren eski uyarlamalarla kıyaslandığında 
yalnızca bir kayıp duygusunu barındırmaktadır diyebiliriz. Binbaşı karakteri, bir 
cyborg olarak üretilirken, üreticisi olan Hanka Robotics şirketi, onu yalnızca bir 
makine olarak değil, bir silah olarak görmektedir. Bilişsel ve fiziksel olarak 
geliştirilmiş işçiler ve robotlar yaratmak için insan kapasitelerini arttırma fikrinin 
transhümanizmin amaçlarından biri olması bağlamında, Hanka Robotics'in 
transhümanist bir ideolojiye sahip olduğu görülmektedir. Bir silah olarak görülen 
Binbaşı, şirketin geleceği olarak görülmektedir. Marksist bağlamda materyalist 
anlayışa göre Binbaşı ve üretilen tüm cyborglar birer meta veya ürün olarak 
görülmektedir. Filmin sonlarına doğru Binbaşı ve Kuze”nin bu maddeci yaklaşıma 


karşı çıktığı görülmektedir. 


3.3.2.1.3. İdeoloji ve Hegemonya 


Transhümanizme yönelik eleştirel görüşlerden biri de teknoloji şirketlerinin 
devletleşeceği ve büyük bir güç edeceği yönündedir. Bu görüşe göre, Hanka Robotics, 
hükümet tarafından finanse edilmesiyle birlikte egemen güç konumundadır. Devletin 
bu şirketi finanse etmesi, devlet, ideoloji ve aygıt ilişkisi içerisinde ele alındığında, 
egemen ideolojinin cyborglar üretmek olduğu ve şirketin de devletin bir aygıtı 


olduğunu söylemek mümkündür. 
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Filmin sonunda Hanka Robotics”in temsilcisi Bay Cutter”ın devlete karşı suç 
işlediği gösterilmektedir. Şirket içerisindeki devlet afanıyla arasında geçen diyalog 
bunu destekler nitelikledir. Her ne kadar şirket devletin bir aygıtı gibi gösterilse de 


denetime tabi tutulmaktadır. 


Amerikan filmleri, teknolofinin ve kapitalizmin istilacı güçlerine karşı son çare 
olarak bir tür bireysel hümanizmi ayrıcalıklı kılıyor gibi görünmektedir. Ghost in the 
Shell'in orijinalinde ise teknolojinin ve ruhun bir birliğinin nihayetinde başarılı 
olabileceğini önermek için çağdaş sanayileşmiş dünyanın kısıtlamalarını reddeder. 
Manga ve animede, fiziksel özelliklerin, düşüncelerin, bilgi işlemenin ve hatta anıların 
artık öznelliği tanımlamadığı bir tekno-gelecekte insan olmanın ne anlama geleceğini 
sorgulanırken 2017 yapımı Ghost in the Shell”de insanlar bir robotun vücuduna 
hapsolduğunda ilkel insanlığın nasıl korunabileceğini sorgulanmaktadır. Marksist 
bağlamda sorgulama, hâkim ideolojiye, yanlış bilinçlendirmeye ve buna bağlı olarak 


yabancılaşmaya bir direniş göstermek şeklinde değerlendirilebilir. 


3.3.2.1.4. Yanlış Bilinçlendirme ve Yabancılaşma 


İlk uyarlamalarda, Binbaşı, bir hayalete sahip olmanın artık bir insan özelliği 
olmadığını ve bildiği tek şey hayaletinin de yapay olabileceğini keşfetmesi üzerine 
insan kimliğini sorgular. Nihayetinde, transhümanizmin kendisine neler 
sunabileceğini keşfetmek için bir sonraki aşamasını benimser ve bunu yaparken, 
izleyiciyle birlikte, insan sonrası öznelliğin şefkat, sevgi ve diğer insani duyguları 
muhafaza ettiğini keşfeder. 2017 yapımı film ise, kaybedilen bir şeye övgü niteliğinde 
diyebiliriz. Bu bağlamda Binbaşı, eski halinden geriye kalan her şeye -anılarına, 
otobiyografisine, birkaç organik hücresine- tutunmayı ve insan evriminin bir sonraki 


aşamasına geçmemeyi seçmektedir. Binbaşı'nın filmin sonundaki; 


“Benim aklım insan. Bedenim imal edilmiştir. Ben türümün ilkiyim ama son 
olmayacağım. Anılara, bizi tanımlıyorlarmış gibi yapışırız ama yaptıklarımız bizi 
tanımlar. Benim hayaletim bize insanlığın erdemimiz olduğunu hatırlatmak için 
hayatta kaldı. Kim olduğumu ve ne yapmak için burada olduğumu biliyorum. ” İfadesi 


bu durumu açıklar niteliktedir. Binbaşı karakterinin beyni organik olduğu için eski 


79 


anılarını hatırlaması sebebiyle sık sık anılarını sildirmesi aslında kendisinin 
yabancılaştığının göstergesidir. Eski yapımlara kıyasla Binbaşı'nın, hissetme yetisi 
yok denilecek kadar azdır, ancak bu filmde açıkça hissetmeyi özler ve hatta 
duyumların ne anlama geldiğini anlamaya çalışmak için bir seks işçisini görmeye 
gider. Bu görüşmeyle birlikte sentetik bedeninden nefret ederken, organik bedeninin 
kaybının yasını tutar ama sonunda Kuze onu kendisiyle işbirliği yapmaya ve maddi 
olmayan bir varlık olmaya davet ettiğinde, organik bedeninin değil, onun metonimik 
bir hatırlatıcısı olarak hâlâ sahip olduğu şeye, bir diğer ifadeyle insanlığa 
tutunmaktadır. Marksist bağlamda değerlendirildiğinde başlangıçta yanlış 


bilinçlendirilmiş olan Binbaşı bilinçlenmeye başlamıştır şeklinde değerlendirilebilir. 


3.3.2.1.5. Sınıfsal Ayrım 


Marksist anlamda değerlendirildiğinde cyborglar, açıkça dile getirilmese de 
itaatkâr köleler olarak kullanılmak üzere üretilmektedir. Filmde, “makine liderlik 
yapamaz sadece komutları uygular, hayal edemez, sezemez.” gibi söylemler bu 
düşünceyi destekler niteliktedir. Bir diğer ifadeyle eyborglar proletaryayı temsil 
etmektedir. Hikâyede Hanka Robotics”in, teknolojik deneyleri gerçekleştirmek üzere, 
insanları kaçırmış olduğu bilgisinden hareketle, bir sınıf ayrımının var olduğu 
söylenebilir. Biyolojik insanlar defoludur ve bu deneyler için harcanabilir olarak 
temsil edilmektedir. Böylece tekno-insan ve biyolojik insan karşıtlığı açıkça 
sunulmuştur. Kapitalist anlamda ise gelecek, üretilen tekno-insanların sömürüsü 
üzerine kurulmuştur. Filmde, teknolojinin insanları yok ettiğine dair eylemler yapan 
ve bildiriler yayınlayan insanların “Yasa Dışı Bölge” olarak anılan bir alanda 
toplandıklarını göstermektedir. Fakat egemen güç tarafından, farklı bir ifadeyle güç 
aygıtları tarafından bu eylemler bastırılmaktadır. Burada bir ötekileştirme söz 


konusudur diyebiliriz. Marksist bağlamda da bir sınıf ayrımından söz edilebilir. 


3.3.2.1.6. Transhümanizm 


Ghost in the Shell ile ilgili dikkat çeken unsur, aktardığı transhümanist 
temalardır. Transhümanizm 'Kültürel/entelektüel' bir hareket olarak kabul edilmesiyle 
birlikte, alışılagelmiş geleneksel 'din' anlayışına uymasalar da kendisiyle ilişkili bazı 


ilginç 'dini' unsurlara sahiptir. Bu din anlayışı, kültürel bir faaliyetten çok, halk 
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arasında bilinen kendine özgü bir kavram olarak görülüyorsa geçerlidir. Bu hareketin 
temel inançlarından biri, insanların ilahi bir yaratıcının iradesiyle değil, insan dehası 
ve teknolojisiyle fiziksel, entelektüel ve psikolojik olarak ilerleyeceğidir. Bu bağlamda 
film ele alındığında, teknolojinin günlük yaşamı ve insanların nasıl yaşayacağını 
domine ettiği görülmektedir. Böylece “insan olmak” kavramı sorgulanmaktadır. 
Teknoloji aracılığıyla insanlar kendilerini geliştirerek bir şekilde ölümsüzlüğü arayıp 
bunu kendi bedenlerinin bozulmuşluğuna karşı verdikleri savaşla sonuçlandırmaya 
çalışmaktadır. İnsanlar mekanikleşirken, robotlar da insanlaşmaktadır. Bir diğer 
ifadeyle robotlar insan formuna evrilirken, insanların değer olarak düşündükleri 
olgulara sahip olmaya başlamaktadır. Bu sebeple insan ve robot kimlikleri 
transparanlaştırılırken, aralarındaki sınır belirsizleştirilmiştir. Yani Tanrı'nın olmadığı 
yerde Tanrılaşan insan/şirket/devlet tarafından Binbaşı karakteri yaratılmıştır. Bu 
bağlamda doğmuş olmak ile yaratılmış olmak arasında yaşanan kimlik sorgulamaları 


sonucunda ortaya çıkacak kaotik düzen, distopyanın temelini oluşturmaktadır. 


Ghost in the Shell (2017) 


Kavramlar Bulgular 
Teknoloji şirketi olan Hanka Robotics alt yapıyı 
Alt yapı - Üst Yapı temsil etmektedir. Tüm üretim güçleri onun 
elindedir. 


Binbaşı ve üretilen tüm cyborglar birer meta 
veya ürün olarak görülmektedir. Üretilen tüm 
cyborglar birer silah olarak kullanılmaktadır. 
Tarihsel Materyalizm Filmin sonunda Binbaşı ve Kuze karakteri ve 
Yasa Dışı olarak adlandırılan bölgedeki 
biyolojik insanlar bu maddeci yaklaşıma karşı 
çıkmaktadır. 


Hanka Robotics, hükümet tarafından finanse 
edilmesiyle birlikte egemen güç konumundadır. 
Bu bağlamda devlet, ideoloji ve aygıt ilişkisi 
içerisinde, egemen ideolojinin o cyborglar 
İdeoloji ve Hegemonya üretmek olduğu görülmektedir. Ayrıca şirket 
devletin bir aygıtı olarak temsil edilmekte ve 
denetlenmektedir. 


Filmde biyolojik insanlarla transhümanlar 
arasında keskin bir ayrım bulunmaktadır. 
Biyolojik insanlar kusurlu ve defolu olarak 
Sınıfsal Ayrım değerlendirilmektedir. Bu sebeple egemen güç 
tarafından kullanılabilirler. Aynı zamanda 
üretilen tüm transhümanlar da proleter sınıf 
olarak görülmektedir. 
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Binbaşı karakterinin beyni biyolofik olduğu için 
eski anılarını hatırlaması sebebiyle sık sık 
anılarını sildirmesi aslında kendisinin 
yabancılaştığının göstergesidir. Çünkü 
Yanlış Bilinçlendirme ve başlangıçta fiziksel ve bilişsel güçleri sebebiyle 

Yabancılaşma bir savaşçı olarak üreticisine itaat etmektedir. 
Filmin sonunda ise Binbaşı karakteri bu yanlış 
bilinçlendirmeden uzaklaşarak geçmişte kim 
olduğunu hatırlar ve bilinç kazanır. 


İleri teknoloji, insanın fiziksel ve bilişsel olarak 
gelişmesi, benlik ve insanlık sorgusu, 
Transhümanizm Bedenin araçsallaştırılması, zihin-beden ve ruh- 
beden düalizmi, transhümanlar ve biyolojik 
insanlar arasındaki sınırın bulanıklaşması 
transhümanist göstergelerdir. 


Tablo 6 Ghost in the Shell Filminin Bulguları 


Tüm bunlar araştırma soruları bağlamında değerlendirildiğinde, filmde 
cyborglar, mekalar ve yapay zeka transhüman beden temsilleridir. Ana karakter ve yan 
karakterlerin neredeyse tamamı transhümandır. Filmde zihin (anıların hatırlanması), 
transhüman bedeni ayakta tutmakta ve yönetmekte tek başına yeterli olarak temsil 
edilmiştir. Filmde anlatı iyi- kötü, güçlü- zayıf, itaatkar- hükmedici karşıtlığı üzerine 
kurgulandığı için transhüman karakterlerde bu karşıtlık belirgin bir biçimde 
verilmiştir. Toplumsal ilişki bağlamında ele alındığında transhüman karakterlerde 
teknoloji karşıtı insanlar dışlanmış ve cyborglar kabullenilmiştir. Bu anlamda bedensel 
formlardan ötürü bir ayrım söz konusudur. Filmde egemen güç ya da alt yapı 
başlangıçta Hanka Robotics olarak temsil edilmekle birlikte tüm film 
değerlendirildiğinde Hanka Robotics devletin denetimine tabiidir. Egemen güç, 
transhüman bedene sahip olanlar üzerindeki hâkimiyetini onları silah, asker olarak 


kullanarak sağlamaktadır. 


3.3.3. Blade Runner 2049 (2017) 


Filmin Adı Blade Runner 2049 

Yönetmen Denis Villeneuve 

Senaryo Hampton Fancher, Michael Green 

Uyarlama Philip K. Dick - Do Androids Dream of Electric Sheep? 
Yayın Yılı 2017 
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Oyuncular Harrison Ford, Ryan Gosling, Anade Armas, Jared Leto, Sallie 
Harmsen 

Ülkeler ABD, Birleşik Krallık, Kanada, İspanya 

Süre 2 saat 44 dk 


Tablo 7 Blade Runner 2049 Film Künyesi 


Philip D. Dick'in Androidler Elektrikli Koyun Düşler mi? (Do Androids 
Dream of Electric Sheep?) adlı romanından uyarlanan Blade Runner (Türkçe'ye Bıçak 
Sırtı olarak çevrilmiştir.), ilk olarak 1982'de gösterime giren Hollywood yapımı bir 
bilimkurgu filmidir. Film kıyamet sonrası temasıyla gelecek tasvirini konu alır. Filmde 
20. Yüzyıl sonu ve 21. Yüzyılın ilk yıllarında başlayan; küreselleşme, yoğun nüfus 


artışı, iklim değişikliği ve genetik mühendisliği gibi farklı konulara değinmiştir. 


Filmin hikâyesine kısaca değinilecek olursa, 2019 yılında, Blade Runner isimli 
bir birime üye olan Rick Deckard, köle olarak çalıştırıldıkları için Nexus 6 isyanını 
çıkartan eski replicantları öldürmek için görevlendirilir ve olaylar gelişir. Rick 
Deckard da aynı zamanda replicanttır. Eski replicantlardan farkı ise itaatkâr olmasıdır. 
Fakat film, Deckard'ın insan mı yoksa bir kopya mı olduğu kişisel sorgulamalarıyla 
sürmektedir. Film zaman içerisinde bir kült olarak kabul edilmiş ve farklı filmlere de 
ilham kaynağı olmuştur. Bununla birlikte film, 2017'de yeniden uyarlanarak Blade 
Runner 2049 olarak gösterime girmiştir ve olaylar 2049 yılında gerçekleşmektedir. 


3.3.3.1. Blade Runner 2049 Filminde İdeolojik Olarak Transhüman 
Bedenin Temsili 


Blade Runner 2049, “Replicantlar biyoteknik insan kopyalarıdır. Tyrell Şirketi 
tarafından dünya dışında kullanılmak üzere tasarlandılar. Arttırılmış güçleri onları 
ideal köle işçiler haline getirdi. Birkaç kanlı ayaklanmadan sonra, üretimleri 
yasaklandı ve Tyrell Şirketi iflas etti. 2020'lerin ortalarında ekosistemlerin çöküşü 
sanayici Niander Wallace önünü açtı. Uzmanlığı olan yapay tarımcılık kıtlık 
yaşanmasına engel oldu. Wallace, Tyrell şirketinden arta kalanları ele geçirdi ve 
itaatkâr yeni kuşak kopyalar yarattı. Birçok eski model kopya, sınırsız ölümlü Nexus 
8”ler hayatta kaldı. Peşlerine düşüldü ve kaldırıldılar. Onları avlayanlar ismi de hala 


Blade Runner. ” açıklamasıyla başlamaktadır. 
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Blade Runner 2049 (2017) 


Beden Temssili/ İnsan İlişkisi 


Ana Karakter 


K. — Erkek - Eski sürüm replicantları yok etmekle görevliyken 
bilinç kazanarak kendi kararlarını veren yeni sürüm replicant. 


Yan Karakterler 


Niander Wallace — Erkek — Bilim insanı, replicant üreticisi, 
teknoloji uzmanı ve Wallace Corparation'un CEO'su. 


Deckard — Erkek — Emekli bir Blade Runner, replicant, aranan 
özel replicantın babası. 


Rachael — Kadın — Tyrell Şirketi tarafından üretilmiş doğum 
yapan eski bir replicant, Deckard”ın karısı. 


Lt. Joshi — Kadın - Los Angeles Polis Departmanı”nın bir 
üyesi. K.'nın amiri. 


Luv — Kadın - Niander Wallace'ın asistanı, tehlikeli ve itaatkar 
bir replicant. 


Joi — Kadın — Wallace Şirketi tarafından üretilen ve istenilen 
karaktere bürünen hologram. K.'nın sevgilisi/yardımcısı/ 


Mariette — Tyrell Şirketi tarafından üretilen eski replicant. 
Joi'nin bedensel olarak birleştiği fantezi kadını. 


Dr. Ana Stelline — Wallace Şirketi”nde bellek tasarımıcı ve anı 
üreticisi olarak çalışan ve aranan özel replicant 


Tablo 8 Blade Runner 2049'da Karakterlerin Beden Temsili 


3.3.3.1.1. Alt Yapı- Üst Yapı 


Marksist bağlamda, filmde ekonomik ilişkiler dizgesinde, Tyrell Şirketi ve 


Niander Wallace karakteri maddi gücü elinde bulunduran alt yapıyı temsil ederken 


materyalist bir yaklaşımla, onların emrinde çalışan ve proletaryayı temsil eden 


replicantları sömürmektedir. 


Film küresel kapitalizmde egemen olan seçkinlerin kendisini kesen antagonisti 


(ana karakteri, engellemekle yükümlü kişi ya da düşman/rakip) net olarak 


göstermektedir. Yani filmde antagonist ve protagonist (ana karakter) çatışması vardır. 


Burada karşıtlık, Lt. Joshi'de kişiselleştirilmiş devlet ve aygıtları ile Wallace'da 


kişiselleştirilmiş kendi kendini yok etme amacına doğru ilerlemeyi sürdüren büyük 


şirketler arasında vardır. Wallace gerçek bir insan olmasına rağmen, insan olmayan ve 


aşırı arzuyla kör olmuş bir android gibi davranmaktadır. Marksist anlamda alt yapıyı 
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oluşturmaktadır. Lt. Joshi ise “apartheid”i yani insanlar ve kopyaların katı bir şekilde 
ayrılmasını temsil ediyor. Freysa”da ise devrimciler cisimleşmektedir. LAPD (Los 
Angeles Police Department)'ın politik — hukuki konumu potansiyel bir çatışma olarak 


görünmektedir. Bir diğer ifadeyle üst yapıyı temsil etmektedir. 


3.3.3.1.2. Tarihsel Materyalizm 


Materyalist anlayışa göre, teknolojik şirketlerin replicantları itaatkâr köle 
olarak görmesi hem eski hem yeni sürüm replicantları metalaştırmaktadır. Fakat eski 
sürüm replicantlar bu maddeci yaklaşıma karşı çıkarak ayaklansa da yeni sürüm 
replicantlar yanlış bilinçlendirilmenin etkisinde oldukları için eski sürüm replicantları 


yok etmeye devam etmektedir. 


Blade Runner 2049'da erkek egemen bakışı vardır ve cinsellik bu bakışla 
gösterilir. Böylece bir erkeğe hizmet etmesi için yaratılan hologram, replicant bir 
“fantasy-woman” “ın fiziksel desteğine indirgenmektedir. Bir başka ifadeyle hologram 
gerçek bir insanın bedeniyle örtüşmelidir. Hologram kadın özelinde bir değerlendirme 
yapılacak olursa, kadına verilen rol, varlık türü fark etmeksizin, erkeğe hizmettir. Hem 
ev kadını, hem erkeği mutlu eden, hem her moda girebilen konumdadır. Varlık alanı 
ise yalnızca ev ile sınırlıdır fakat erkeğin getirdiği bir “yayıcı” alet sayesinde artık dış 
dünyada var olacaktır. Bu göstergeler değerlendirildiğinde erkek yine kurtarıcı 
rolündedir. Ayrıca, “gerçek” bedenli replicantlar ile hologram arasındaki farkla ilgili 
olarak, “Tanınırlığımız nereye kadar uzanmalıdır? ” , “Duyguları ve farkındalığı olan 
hologram kopyaları da (K'ya hizmet etmek ve onu tatmin etmek için yaratılan 
hologram gibi) insan gibi hareket eden varlıklar olarak tanınmalı mı?” soruları 
karşımıza çıkmaktadır. Burada dikkat edilmesi gereken nokta, partner sadece 
fantezileri canlandırmak için bir destek değil, aynı zamanda gerçek bir Ötekidir. 
Örneğin, hologramın, ontolojik olarak kendine ait hiçbir gerçek bedeni olmayan salt 
bir kopya olmasına rağmen filmde, kendisinin programlanmadığı bir eylemde K. için 
radikal bir kendini feda etme eylemini üstlendiğini görülmektedir. Materyalist anlayışa 


göre filmde kadınlar varlık türü fark etmeksizin metalaştırılmıştır. 
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Wallace, kutsal kitaplardan ve mitolojiden beslenen bir role sahip olarak, 
ürettiği replicantları hem “melek” olarak hem de “köle” olarak görmektedir. Farklı bir 
ifadeyle, teolofik olarak meleklerin insanlara hizmet eden varlıklar olmasıyla 
replicantların insanlara hizmet eden varlıklar olması, mitolofik olarak da işçilerin 
medeniyetin dayanağı olan köleler olarak görülmesi ile replicantların itaatkör köle 


olarak görülmesi özdeşleştirilmiştir. 


3.3.3.1.3. İdeoloji ve Hegemonya 


Filmde, K. görev sırasında kadın bir replicant'a ait kemikler bulmaktadır. 
Yapılan incelemeler sonucunda bu kadın kopyanın bir doğum sırasında öldüğü tespit 
edilir. Replicantların, teknoloji aracılığıyla üretilen kopyalar olmasından dolayı 
doğum yapması, yeni kuşak replicatlar için ilk kez karşılaşılan bir durumdur. Bu 
noktada asıl sorulması gereken soru “Neden iki replicant'ın (Deckard ve Rachael) 
cinsel bir birliktelikle, insanı bir şekilde yaratması, bazıları tarafından tehlikeli 
bulunurken, bazıları tarafından mucize olarak görülmektedir? “sorusudur. Marksist 
bağlamda hâkim ideolojinin baskın olduğunun ve replicantların kendi kendilerine 
üreyebilmesine bağlı olarak, üzerlerinde hâkimiyet kurulmasının zorlaşacağının 
göstergesidir. Fakat eski kuşak replicantlar için bu durum bir mucize olarak görülür. 
Film boyunca tekrarlanan “Siz hiç bir mucizeye şahit olmadınız.” cümlesi de bunun 
göstergesidir. Hegemonik olarak değerlendirildiğinde, raplicantların doğum 
yapabilmesi, kendilerinin efendisi olması anlamına gelmektedir. Bir diğer ifadeyle 


insandan daha insan olma durumu söz konusudur. 


Lt. Joshi replicantlardan doğan replicantın tehlikeli olduğunu ve bu sebeple yok 
edilmesi gerektiğini düşünürken Wallece ise kendi kendini üretebilen kopyaların 
devrimci ve üretken potansiyellerini görmektedir. Wallece'ın bakış açısı kapitalist 
piyasalardan biridir. Lt. Joshi ve Wallace'ın bu bakış açıları politika ve ekonomi 
arasında var olan çelişkilerin göstergesidir. Bir başka ifadeyle, Lt. Joshi ve Wallace 
devlet mekanizması ve ekonomik üretim ilişkilerinin arasında bulunan gerilimlerin 
sınıfsal kesişimini göstermektedir. Aynı zamanda Joshi'nin, "İşlerin bir düzeni var. 
Burada yaptığımız şey bu. Düzeni koruyoruz", sözleri, günümüzü simgeleyen 


toplumsal ve politik olarak gerekli olan eşitliğe de bir göndermedir. Düzen ve duvarlar 
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olmadan basitçe kaos olacaktır. Karşı taraf, üremeleri için artık insanlara bağımlı 
olmadıklarını keşfederse, kendi kurtuluşlarını tamamlayacaktır. Marksist anlamda 
yanlış bilinçlendirmeden uzaklaşarak bir sınıf bilincine ulaşacaktır şeklinde 


değerlendirilebilir. 


Blade Runner: 2049, önemli bir siyasi ve yasal ikilemle mücadele etmektedir. 
Ötekiliği toplumun bir parçası olarak kabul etmeye istekli olmama deneyimi Blade 
Runner 2049”da da görüldüğü üzere insanlarla insan olmayanlar arasında önemli bir 
çatışma hattı oluşturmaktadır. Biyolofik insanlar ve transhümanlar hakkındaki 
hikâyeler, onların insan olma arzusu ve mücadelesi üzerine kuruludur. Fakat bu durum, 
replicantların gerçekten insan olmak isteyip istemediği sorusunu karşımıza 
çıkartmaktadır. Bu fikirler ise insan merkezciliğinin bir yansıması olarak 


değerlendirilebilir. 


3.3.3.1.4. Yanlış Bilinçlendirme ve Yabancılaşma 


Eski sürüm replicantların doğal yollarla üreyerek kendilerinin efendisi olması 
ve bu durumu bir mucize olarak görmesi, yanlış bilinçlendirmeden uzaklaşarak 
bilinçlenmiş olduklarının göstergesidir. Burada dikkat edilmesi gereken asıl nokta ise, 
replicantların anılarının sahte olması yani anılarının da üretilerek onların bilincine 
yerleştirildiğini kabul etmeleri aslında yabancılaşmayı sürekli kılmaktadır. Ana 
karakter olan K. eski replicantlardan doğan ve hem tehlike hem mucize olarak görülen 
bu replicantı öldürmekle görevlidir. Olaylar ilerlerken K. Sıradan bir kopya değil de 
herkesin aradığı o özel kişi olduğunu yani Deckard ve Rachael'in çocuğu olduğunu 
düşünmeye başlar. Fakat yavaş yavaş, diğer birçok kopyanın da yaşadığı gibi, bunun 
yalnızca bir yanılsama olduğunu fark eder. Çünkü K.'nın gerçek sandığı anıları, aranan 
özel replicantın anılarıdır. Böylece bir yabancılaşma yaşar. Fakat filmin sonunda kendi 
kararını vererek aranan özel replicantı öldürmemeyi tercih etmesi, bilinç kazandığının 


göstergesi olarak yorumlanabilir. 


3.3.3.1.5. Sınıfsal Ayrım 


Ruh- beden düalizmi bağlamında yeni nesil kopyalar, anıların yarattığı 


yanılsamadan ve varlıklarının tözünden yoksun bırakılarak, bir özne olarak öznelliğin 
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proleter statüsüne indirgenmiştir. Yani işçi köle olarak kullanılmaktadırlar. Bir başka 
açıdan yeni replicantların isyan etmemesi de bir baskıcı gücün göstergesidir. Yine 
Kartezyen perspektiften değerlendirildiğinde ruh olmadan da yapılabilir fikrinin 
yansıtıldığı görülmektedir. Yani doğmuş olanın ruhu olur, üretilmiş olanın ruha 
ihtiyacı yoktur. İnsanların ve insan olmayanların dünyada yer arayışının işlenmesi, bir 
arada yaşama sorununa işaret etmektedir. Aynı zamanda film, seyirciye bizim 
dünyamız onların olduğunda neler olacağının cevabını vermemektedir. Bu sebeple 
film, “Bizim dünyamız mı olacak yoksa onların mı? ”, “Hayal gücümüz, farklı türde 


"insanlardan oluşan bir dünya hayal edebilir mi?” gibi birçok soruyu doğurmaktadır. 


Film, eski dijital makineleri temizlemek için yüzlerce yetim “insan” çocuk 
işçiliğini kullanan bir sömürü düzenini sunmaktadır. Marksist açıdan 
değerlendirildiğinde, “Eğer fabrikasyon kopyalar yani replicantlar işe yararsa bu 
sömürü devam edecek mi? sorusu karşımıza çıkmaktadır. Bir başka açıdan ele 
alındığında replicantların, insanlar üzerinde bir egemenliği ve üstünlüğü olduğunu 
söyleyebiliriz. Fakat gelecekte tüm bu işleri transhümanlar yapacak olsa sömürü bu 
kez de tekno-bedene sahip insanlar üzerinden sürmeye devam edecektir diyebiliriz. 


Transhümanizm ideolojisine yönelik eleştiriler tam da bu noktada yapılmaktadır. 


3.3.3.1.6. Transhümanizm 


Filmin başlangıcındaki açıklama transhümanizm bağlamında ele alındığında 
replicantlar, bilişsel ve fiziksel olarak geliştirilmiş insan kopyaları olarak karşımıza 
çıkmaktadır. Transhümanizm aynı zamanda duygusal anlamda da insana yakın hatta 
ondan daha üstün bir varlık inşa etme amacını taşıdığı için Blade Runner 2049'da 
ideolojik olarak kendini göstermektedir. Filmin açıklamasında da belirtildiği üzere, 
eski replicantlar köle olarak kullanıldıkları için isyan çıkartmışlardır. Bu durum 
aslında bir replicanttan beklenmeyen bir durumdur. Bu sebeple üretimleri 
yasaklanmıştır. Daha sonra yaratılan yeni kuşak kopyalar, eski kuşak kopyaları 
öldürmek veya yok etmek (filmdeki ifadeyle “emekliye ayırmak”) için kullanılmıştır. 
Replicantların kendi türünü yok etmesi, aslında kendi türleri arasında da bir güç savaşı 
içinde olduğunun göstergesidir. Yeni ve eski replicantların arasındaki bir diğer fark, 


anılarla olan ilişkisidir. Eski replicantlar anılarının gerçek olduklarına inandıklarından 
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dolayı isyan etmelerine rağmen, 


anıların sahte olmasının farkındalığıyla bir 


yabancılaşma deneyimi yaşamıştır. Fakat yeni replicantlar, en başından itibaren 


anıların sahte olduğunu bilerek yaşadıkları için asla itaatsizlik yapmıyorlar. Bu 


bağlamda, ideolofinin yadsınması, özneleri bir köle haline getirmektedir. 


Blade Runner 2049 


(2017) 


Kavramlar 


Bulgular 


Alt yapı - Üst Yapı 


Filmde ekonomik ilişkiler dizgesinde, Tyrell Şirketi 
ve Niander Wallace karakteri maddi gücü elinde 
bulunduran alt yapıyı temsil etmektedir. Lt. Toshi”de 
kişiselleştirilmiş devlet ve aygıtları, Los Angeles 
Police Department ise üst yapıyı temsil etmektedir. 


Tarihsel Materyalizm 


Teknolojik şirketlerin replicantları itaatkâr köle 
olarak görmesi hem eski hem yeni sürüm 
replicantları metalaştırmaktadır. Aynı zamanda 
erkek egemen bakışın hakim olduğu filmde kadın 
karakterler varlık türü fark etmeksizin 
metalaştırılarak erkeğe her anlamda hizmet ederken 
temsil edilmiştir. Eski sürüm replicantlar bu maddeci 
yaklaşıma karşı olarak temsil edilmiştir. 


İdeoloji ve Hegemonya 


Eski sürüm yreplicantların doğal olarak 
üreyebilmeleri temelinde, film önemli bir siyasi ve 
yasal ikilemle mücadele etmektedir. Ötekiliği 
toplumun bir parçası olarak kabul etmeye istekli 
olmama deneyimi Blade Runner 2049”da da 
görüldüğü üzere insanlarla insan olmayanlar 
arasında önemli bir çatışma hattı oluşturmaktadır. 
İnsanlar ve insan olmayanlar hakkındaki hikâyeler, 
onların insan olma arzusu ve mücadelesi üzerine 
kuruludur. 


Sınıfsal Ayrım 


Filmde eski sürüm replicantlarla yeni sürüm 
replicantlar arasında keskin bir sınıf ayrımı vardır. 
Her iki replicant türü de itaatkar köle işçi olarak 
görülmektedir. Aynı zamanda eski difital makineleri 
temizlemek için yüzlerce yetim “insan” çocuk 
işçiliğini kullanan bir sömürü düzenini sunmaktadır. 


Yanlış Bilinçlendirme ve 
Yabancılaşma 


Replicantlar sahte anılar üzerinden egemen güç 
tarafından yanlış bilinçlendirilerek kendilerine ve 
emeğine yabancılaşmış olarak temsil edilmiştir. Eski 
sürüm ve yeni sürüm replicantları birbirinden ayıran 
ise eski sürüm replicantların anıların gerçek 
olduğunu düşünmeleri, yeni sürüm replicantlar ise 
anılarının sahte olduğunun bilincinde olmalarıdır. 


Transhümanizm 


İleri teknoloji, insanın fiziksel ve bilişsel olarak 
gelişmesi, benlik ve insanlık sorgusu, bedenin 
araçsallaştırılması, zihin-beden ve ruh-beden 
düalizmi, transhümanlar ve biyolojik insanlar 
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arasındaki sınırın bulanıklaşması transhümanist 
göstergelerdir. 


Tablo 9 Blade Runner 2049 Filminin Bulguları 


Tüm bunlar araştırma soruları bağlamında değerlendirildiğinde, replicantlar ve 
hologramlar transhüman beden temsilleridir. Ana karakter ve yan karakterlerin 
neredeyse tamamı transhümandır. Filmde, replicantların doğal yollarla üreyebilecek 
olması transhüman bedenin daha güçlü olarak temsil edilmiştir bu bağlamda güç 
dengesinin değişimine sebep olan göstergedir. Blade runner 2049 zaten hikâyesi 
gereği iyi- kötü, güçlü- zayıf, itaatkâr- hükmedici karşıtlığı üzerine kurgulandığı için 
transhüman karakterlerde bu karşıtlık belirgin bir biçimde verilmiştir. Toplumsal ilişki 
bağlamında ele alındığında transhüman karakterlerde eski replicantlar dışlanmış ve 
yeni replicantlar kabullenilmiştir. Fakat eski sürüm replicantların doğal olarak 
üreyebilmeleri egemen güç tarafından bir tehdit olarak değerlendirilmiştir. Yeni sürüm 
replicantlar ise replicant olduklarının bilinciyle itaatkâr olarak temsil edilmiştir. Bu 
anlamda transhümanların bedensel formlarından ötürü aralarında bir ayrım söz 
konusudur. Filmde egemen güç ya da alt yapı Tyrell Şirketi ve Niander Wallace olarak 
temsil edilmektedir. Bu bağlamda, Blade Runner 2049'da Replicantlar arasında bir 


çatışma olmasına rağmen politik anlamda hükmedicidirler. 


3.3.4. Alita: Battle Angel (2019) 


Filmin Adı Alita: Battle Angel 

Yönetmen Robert Rodriguez 

Senaryo Tames Cameron, Laeta Kalogridis 

Uyarlama Yukito Kishiro — Gunnm 

Yayın Yılı 2019 

Oyuncular Rosa Salazar, Christoph Waltz, Keean Johnson, Jennifer Connely, 
Mahershala Ali, Ed Skrein 

Ülkeler ABD, Japonya, Kanada 

Süre 2 saat 2 dk 


Tablo 10 Alita: Battle Angel Film Künyesi 


Alita: Battle Angel, Yukito Kishiro”nun 1990-1995 yılları arasında yayınladığı 


Gunnm isimli manga serisinden uyarlanmıştır. 1993 yılında Orijinal Video 
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Animasyonu (OVA) olarak, 1998 yılında bir Playstation oyunu olarak, 2019 yılında 
ise Hollyvvood yapımı bir bilimkurgu filmi olarak uyarlanmıştır. 


Filmin konusuna değinilecek olursa, büyük savaş ya da kıyamet sonrası bir 
gelecekte, bir sibernetik doktoru tarafından çöplükte bulunarak bedensel olarak 
yeniden inşa edilen bir eyborgun, kendi keşfini konu edinir. Başlangıçta anılarını ve 
kim olduğunu hatırlamayan bu cyborga, Alita ismi verilir. Zamanla kim olduğunu ve 


önceki hayatını hatırlar ve olaylar gelişir. 


3.3.4.1. Alita: Battle Angel Filminde İdeolojik Olarak Transhüman 
Bedenin Temsili 


Film, 2563 yılında gerçekleşen ve “Düşüş” olarak isimlendirilen savaştan 300 
yıl sonrasını konu edinmektedir. Post apokaliptik bir diğer ifadeyle kıyamet sonrası bir 


geleceği anlatmaktadır. 


Ana karakter, bir sibernetik doktoru tarafından bu metal çöplükte bulunup, 
yalnızca beyinsel fonksiyonları canlı olduğu için, yeni bir beden tasarlanarak hayata 
döndürülmüştür. Bedenin zihne adaptasyonundan sonra karakterin bedene 
yabancılaşmadığı dikkat çekmektedir. Kartezyen Oo perspektif açısından 
değerlendirildiğinde, beden burada bir araçtır ve var oluş yalnızca akılla/zihinle 
özdeşleştirilmiştir. Cyborg, ismini ve geçmişini hatırlamamaktadır. Doktor bu sebeple 
ona Alita ismini vermiştir. Alita'nın yalnızca beyni organiktir. Doktorun “aşırı insanı 
beynin mucizevi bir şekilde bozulmamış” söylemi transhümanizm bağlamında 
değerlendirildiğinde, cyborgların insanlardan daha fazla insansı oldukları sonucunu 


çıkarmak mümkündür. 


Alita: Battle Angel (2019) Beden Temsili/ İnsan İlişkisi 


Alita. — Kadın - Geçmişte kim olduğunu keşfetmeye çalışan 
Ana Karakter savaşçı cyborg. 

Doktor Ido — Erkek — Sibernetik doktorluğu yapan Alita”nın 
üreticisi, Cyborg. 


Chiren — Kadın — Doktor Ido'nun eşi, Nova için çalışmakta 
olan cyborg. 
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Yan Karakterler Hugo- Erkek — Vector”un emri altında hırsızlık yaparak Zalem 
şehrine gitmeye çalışan eyborg. 


Vector — Erkek - Zalem Şehri”nin yöneticisi olan Nova için 
Demir Şehir”deki işleri yürüten cyborg. 


Nova — Erkek — Zalem Şehri”nin yöneticisi ve tüm üretim 
güçlerini elinde bulunduran kişi 
Tablo 11 Alita: Battle Angel"daki Karakterlerin Beden Temsili 


3.3.4.1.1. Alt Yapı - Üst Yapı 


Filmin diğer anlatıları incelendiğinde, Zalem şehrinin her şeyi kontrol eden 
büyük bir güç olduğu görülmektedir. Hegomonik güç Zalem şehrinin yöneticisi olan 
Nova”dadır ve Nova her şeyi görebilme yetisine sahip olmakla birlikte, eyborglara 
yerleştirdiği çip aracılığıyla onların bedenlerine girerek onları yönetebilecek bir 
konumdadır. Marksist bağlamda, filmde ekonomik ilişkiler dizgesinde Nova karakteri 
alt yapıyı temsil ederken, proleteryayı temsil eden Demir Şehir”deki insanları 
sömürmektedir. Teoloyik bağlamda değerlendirildiğinde transhümanizmde de olduğu 
gibi Nova”nın Tanrılaşması söz konusudur. Zalem şehri, büyük savaştan yani 
Düşüş”ten sonra uçan büyük şehirlerden kalan tek şehirdir. Aşağıda bulunan Demir 
Şehir”de ise büyük savaştan sonra hayatta kalan tüm insanlar eyborlarla birlikte 


yaşamaktadır. Bu yüzden şehir tam anlamıyla kozmopolit bir yapıya sahiptir. 


Vector burada üst yapıyı temsil etmektedir. Düşüş”ten sonra polis veya 
herhangi bir güvenlik sağlayan kurum kalmadığı için, Zalem”e bağlı fabrika, kiralık 
katil olarak avcı savaşçıları kullanmaktadır. Yine Devlet, ideoloji ve aygıt bağlamında 
ele alındığında Demir Şehir'de bir güç aygıtının yoksunluğu söz konusudur. Zalem 
şehri bu noktada devlet olarak cisimleşmiştir. Gelecekte öngörü olarak tartışılan tek 


dünya tek devlet fikri filmde açıkça gösterilmiştir. 


3.3.4.1.2. Tarihsel Materyalizm 


Nova ve Vector hem cyborglara hem de insanlara karşı materyalist bir anlayışa 
sahiptir. Tüm insanlar birer meta olarak görülmektedir ve egemen ideolojiye hizmet 
edilmek üzere kullanılmaktadır. Egemen gücün sınıf atlama vaadi de ideolojinin 


sürekliliğine sebep olmaktadır. Bu sebeple düzenlenen Motobol yarışları ve bu yarışın 
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dev ekranlarda yayınlanması materyalist tutumun göstergesidir. İnsanlar, seçkinler 
için harcanabilir bir metayken, eyborglar da savaşçı ve silah olarak kullanılan birer 


meta olarak görülmektedir. Fakat Alita bu maddeci tutuma karşı çıkmaktadır. 


3.3.4.1.3. İdeoloji ve Hegemonya 


Egemen güç Zalem Şehri”nde yaşayan Nova”dır. Demir Şehir”deki herkes, 
Zalem için tarla ve fabrikalarda çalışmaktadır. Marksist bağlamda değerlendirildiğinde 
bir sömürü düzeninin varlığı söz konusudur. Proleter sınıf, seçkin insanlar için 
çalışmaktadır. Zalem ve Demir Şehir arasındaki bu karşıtlık, teknolofinin yaratacağı 
kötü sonuçları temsil etmektedir. Bu iki şehir arasında keskinleşmiş bir kast sistemi 
bulunmaktadır diyebiliriz. Bu sebepten dolayı Zalem şehrine geçmek yasaktır. Oraya 
geçebilmenin tek yolu ise Motobol Yarışlarında final şampiyonu olmaktır. Fakat bu 
oyun, oyuncuların birbirini parçalaması hatta öldürmesine bağlıdır. Bu yarışlar dev 
ekranlarda şehrin her yerinden izlenebilmektedir ve oldukça popülerdir. Devlet, 
ideoloji ve aygıt bağlamında değerlendirildiğinde, hegomonik gücün devamlılığı, 
insanlar üzerinde tahakküm kurabilme ve toplumu bastırma bu şiddet gösterisinin dev 


ekranlarla gösterimine bağlı olduğu söylenebilir. 


3.3.4.1.4. Yanlış Bilinçlendirme ve Yabancılaşma 


Demir Şehir'de cyborgların parçalarını çalan çete de bulunmaktadır. Hugo 
karakteri ise bu çetenin bir üyesidir. Bu çetelerin sayısı oldukça fazladır. Çalınan 
parçalar satılarak gelire dönüştürülmektedir. Fakat Hugo, çaldığı parçaları Zalem 
şehriyle güçlü bağlantıları olan Vector'a satmaktadır çünkü Vector Hugo”ya Zalem'e 
gitme sözü vermiştir. Vector karakteri, motobol oyunlarını işleten ve en güçlü 
oyunculara sahip olarak onlar üzerinden para kazanan kişidir. Aynı zamanda Vector, 
Nova”nın Demir Şehir”de temsilcisi olarak karşımıza çıkmaktadır. Karakterin 
“Cehennem 'de hükmetmeyi, Cennet'te hizmet etmekten daha çok isterim.” Cümlesi 
ise Demir Şehir ve Zalem arasındaki karşıtlığın göstergesi olarak değerlendirilebilir. 
Marksist bağlamda değerlendirildiğinde yanlış bilinçlendirilmeye bağlı olarak savaşçı 


avcılar ve hırsızlık çetelerindeki karakterlerde bir yabancılaşma söz konusudur. 
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3.3.4.1.5. Sınıfsal Ayrım 


Başlangıçta ilk dikkat çeken görüntü, gökyüzünde Köksüz bir ağacı andıran 
Zalem isimli şehrin bulunmasıdır. Burada yalnızca seçkin insanlar yaşamaktadır. 
Yeryüzünde ise Demir Şehir isimli bir şehir bulunmaktadır ve burası bir metal mezarlı 
veya çöplüğü olarak görülmektedir. Bu metal atıklar ise Zalem”den atılmaktadır. 
Marksist bağlamda bu iki şehir arasında sınıfsal bir ayrım olduğu açıkça 


görülmektedir. 


Demir Şehir”de teknolofinin gelişmesiyle birlikte toplum içinde sınıf ayrımları 
giderek keskinleşmiştir. Burada hem eyborglar arasında hem de eyborglar ve insanlar 
arasında bir çatışma vardır. Katil eyborglar, avladıkları insanların organlarını 


çalmaktadırlar ve bu eyborgların yöneticisi Vector”dur. 


3.3.4.1.6. Transhümanizm 


Alita”nın beden özelliklerine bakıldığında, ağlaması, biyolojik insanlar gibi 
yemek yiyebiliyor olması ve tat duyusunun oldukça gelişmiş olması ve hatta çikolatayı 
çok sevmesi nedeniyle doktorun “sağlıklı yiyecekler yemen gerek bu beynin için 
gerekli” uyarısıyla aslında bu cyborgun, fizyolojik olarak hemen hemen insanlarla aynı 
kurallara bağlı olduğu görülmektedir. Alita”nın bir diğer insanı özelliği de hayvanlarla 
olan ilişkisidir. Köpeğe insanlar kadar şefkatli olması, karaktere neden “melek/angel” 
isminin verildiğinin bir göstergesi olarak yorumlanabilir. Bir başka özelliği ise cesur 
olmasıdır. Cesareti savaşçı özelliğini keşfetmeden önce de —çocuklarla oyun oynama 
sahnesinde- görülmektedir. Savaşçı özelliğini keşfetmesi ve Motobol Yarışlarına 
katılarak en güçlü rakiplerini bile yenmesi, onun bir transhüman olarak bilişsel ve 
fiziksel olarak ne kadar geliştirildiğinin göstergesidir. Alita”nın beyninin organik 
olmasının yanı sıra onu farklı kılan kalbinde bulunan güçtür. Bu güç Demir Şehri 
yıllarca yetecek kadar bir enerjiyi ifade etmektedir. Aslında bu yapay kalp, Düşüş 
öncesi teknolojiye aittir ve bu ileri teknoloji Düşüş”ten sonra bile tekrarlanamamıştır. 
Zaman olarak hesaplandığında Alita'nın en az 300 yaşında olduğunu görmekteyiz. 
Fakat bedeni genç bir kızdır. Transhümanzim geç yaşlanma vaadi burada karşımıza 


çıkmaktadır. 
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Filmde, Alita eşsiz bir nano-teknolojik bir beden ile yeniden inşa edilir. 
Böylece ilk halinden daha üstün özelliklere sahip olur. Bu yeni bedeni kendi kendini 
tamir edebilme özelliğine sahiptir. Bu durum da yine transhümanizmin insanın kendi 
kendini geliştirebilecek güce sahip olacağı vaadinin göstergesidir. Alita, filmdeki 
ifadeyle “şimdiye kadar yapılmış en iyi cyborg silahıdır.” Transhümanizm askeri 


alanda beden modifikasyonu burada kendini göstermektedir. 


Filmde, Alita'nın yapay bir kalbe sahip olmasına rağmen, Hugo'ya âşık 
olmuştur. Hatta Hugo için, en kıymetli olan şeyi yani kalbini bile verebilecek kadar 
fedakârdır. Fakat Hugo'nun Zalem”e gitme planı Alita”yı hayal kırıklığına uğratmıştır. 
Beden-ruh-akıl trikomosi bağlamında değerlendirildiğinde, yalnızca aklın varlığıyla 
bu hislerin yaşanması bedeni araçsallaştırmış ve ruh olmadan da yapay bir bedende 


yaşanabileceğini göstermiştir. 


Alita: Battle Angel (2019) 


Kavramlar Bulgular 


Nova karakteri alt yapıyı temsil ederken, 
proleteryayı temsil eden Demir Şehirdeki insanları 
Alt yapı - Üst Yapı sömürmektedir. Nova”nın Demir Şehir” deki temsilci 
Vector ise üst yapıyı temsil etmektedir. 


Nova ve Vector hem eyborglara hem de insanlara 
karşı materyalist bir anlayışa sahiptir. Tüm insanlar 
birer meta olarak görülmektedir ve egemen 
Tarihsel Materyalizm ideolofiye hizmet edilmek üzere kullanılmaktadır. 
İnsanlar, seçkinler için harcanabilir bir metayken, 
eyborglar da savaşçı ve silah olarak kullanılan birer 
meta olarak görülmektedir. Fakat Alita bu maddeci 
yaklaşıma karşı olarak temsil edilmiştir. 


Egemen güç Zalem Şehri'nde yaşayan Nova dır. 
Demir Şehir”den Zalem”e geçiş yasaktır. Oraya 
geçişin tek şartı ölümcül Motobol yarışlarıdır. Bu 
yarışlar tüm şehirde dev ekranlarda 
İdeoloji ve Hegemonya yayınlanmaktadır. Devlet, ideoloji ve aygıt 
bağlamında, hegomonik gücün devamlılığı, insanlar 
üzerinde tahakküm kurabilme ve toplumu bastırma 
bu şiddet gösterisinin dev ekranlarla gösterimine 
bağlı olduğu söylenebilir. 


Filmde sınıfsal ayrım Zalem ve Demir Şehir arasında 
belirgin bir şekilde temsil edilmiştir. Bunun yanı sıra 
Sınıfsal Ayrım biyolojik insanlar ve transhümanlar arasında da bir 
ayrım bulunmaktadır. Aynı zamanda transhümanlar 
arasında bedensel donanımlarına bağlı olarak bir 
ayrım bulunmaktadır. Tüm bunlarla birlikte tüm 
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insan ve transhümanlar Zalem”deki seçkinler için 
çalışmaktadır. 


Demir Şehir”de Nova için çalışan çeteler ve savaşçı 
avcılar bulunmaktadır. Marksist bağlamda 
Yanlış Bilinçlendirme ve değerlendirildiğinde yanlış bilinçlendirilmeye bağlı 
Yabancılaşma olarak savaşçı avcılar ve hırsızlık çetelerindeki 
karakterlerde bir yabancılaşma söz konusudur. 


İleri teknolofi, insanın fiziksel ve bilişsel olarak 
gelişmesi, transhümanın kendi kendini geliştirmesi, 
benlik ve insanlık sorgusu, bedenin 
Transhümanizm araçsallaştırılması, zihin-beden ve ruh-beden 
düalizmi, transhümanlar ve biyolojik insanlar 
arasındaki sınırın bulanıklaşması transhümanist 
göstergelerdir. 


Tablo 12 Alita: Battle Angel Filminin Bulguları 


Tüm bunlar araştırma soruları bağlamında değerlendirildiğinde, Alita: Battle 
Angel”da eyborglar, mekalar, robotlar ve yapay zeka transhüman beden temsilleridir. 
Ana karakter ve yan karakterlerin neredeyse tamamı transhümandır. Filmde zihin 
(anıların hatırlanması), transhüman bedeni ayakta tutmakta ve yönetmekte tek başına 
yeterli olarak temsil edilmiştir. Filmde anlatı iyi- kötü, güçlü- zayıf, itaatkâr- 
hükmedici karşıtlığı üzerine kurgulandığı için transhüman karakterlerde bu karşıtlık 
belirgin bir biçimde verilmiştir. Toplumsal ilişki bağlamında ele alındığında biyolojik 
insanlar ile transhümanlar arasında ve transhümanlar ile transhümanlar arasında 
bedensel formlardan kaynaklı güç dengesi değişmektedir ve bu açıdan bir ayrım söz 
konusudur. Filmde egemen güç ya da alt yapı başlangıçta Nova ve Zalem Şehri olarak 
temsil edilmekle birlikte egemen güç, transhüman bedene sahip olanlar üzerindeki 


hâkimiyetini onları silah, asker ve işçi olarak kullanarak sağlamaktadır. 


3.3.5. Matrix Resurrections (2021) 


Filmin Adı Matrix Resurrections 

Yönetmen Lana Wachowski 

Senaryo Lana Wachowski, David Mitchell, Alexander Hemon Nominal R. 

Yayın Yılı 2015 

Oyuncular Keanu Reeves, Carrie — Anne Moss, Yahya Abdul-Mateen TI, 
Jessica Henwick 

Ülkeler ABD 

Süre 2 Saat 27 dk 


Tablo 13 Martix Resurrections Film Künyesi 
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The Matrix (1999) serisinin dördüncüsü olan Matrix Resurrections difital 
simülasyona geri dönüşü konu alır. The Matrix serisi 4 filmden ve 9 Animatrix”ten 
oluşmaktadır. Son filmin konusunun anlaşılır olması için seriden bahsetmek yerinde 


olacaktır. 


Gelecek bir zamanda, teknolojinin gelişmesiyle birlikte yapay zekâ da 
geliştirilmiştir. Bunun yanı sıra inşaat, sağlık ve üretim gibi işlerde geliştirilen robotlar 
çalışmaktadır. Robotlar hem yapay zekâya sahip oldukları için hem de kendi 
kendilerini geliştirebildikleri için yapılan işin kalitesi yüksektir. İş hayatında 
robotların çalışıyor olması, biyolojik insanların kendilerine daha fazla zaman 
ayırabilmesini sağlamıştır. Fakat bir gün, bir ev robotu sahibinin emirlerine 
uymayarak, kendi kararıyla sahibini öldürmüştür. Aslında bu durum, eksik veya 


hayatlı kodlamanın sonucudur. 


Robotların bu durumu biyolojik insanlar için bir tehdit oluşturduğu için, 
robotların imha edilmesi sonucu doğurmuştur. Böylece imha edilen robotlar, toplu 
mezarlıklara ya da denizin en derin noktasına atılmıştır. Fakat bu katliamdan kaçmayı 
başaran çok az sayıda robot birleşerek, insanlardan çok daha hızlı bir biçimde gelişmiş 
ve yeniden ortak yaşama entegre olmuşlardır. Başlangıçta insanlarla robotlar arasında 
ortak ve eşit bir dünya paylaşımı varken zamanla robotlar kendi hak ve kararlarını 
uygulamaya başlayarak, teknolojik ve ekonomik olarak insanlardan üstün konuma 
geçmişlerdir. Marksist bağlamda değerlendirildiğinde sınıfsal bir ayrım yaşanmıştır. 
Robotlar ve insanlar arasındaki gerçekleşen bu çatışmada, insanlar robotların enerji 
kaynağı olan güneşi enerjisini engellediği için, robotlar ihtiyaç duyduğu enerjiyi 
biyolojik insan bedenlerini kullanarak elde etmeye başlamışlardır. Böylece biyolojik 
bedenli insanlar robotların tahakkümü altına girerek, bedenleri bir sömürü aracı haline 
gelmiştir. İnsanlar ve robotlar arasında imzalanan anlaşma gereği, insanlar bedenlerini 
enerji tarlalarında birer pil olarak kullanılmasına izin vermiş karşılığında ise Martix 


simülasyonuna bağlanarak, bir hayal dünyasında yaşamaya başlamıştır. 


Zamanla bu sanal dünyanın kusursuzluğu insanlar tarafından sorgulanmaya 
başlanınca, insanlar beyin faaliyetleri durdurularak öldürülmeye başlanmıştır. Bu 


sebeple, Matrix”in Mimarı, sisteme Kahin yazılımı yükleyerek, bu yazılım aracılığıyla 
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insanların bilinçli tercihler yaptığını sanmasını sağlamıştır. Marksist bağlamda 
değerlendirildiğinde Kahin burada üst yapıyı temsil etmektedir. Fakat Kahin”e rağmen 
sistemde ortaya çıkan bir açık nedeniyle, insanlar sanal dünyadaki tercihlerine gerçek 
dünyada uyanınca, aslında enerji tarlalarında birer pil olarak kullanıldıklarını fark 
ederek, dünyanın merkezine inerek Zion isimli şehri kurmuşlardır. Marksist bağlamda 
ele alındığında egemen güç tarafından birer meta olarak kullanılan insanlar bu 


materyalist anlayışa karşı çıkmışlardır. 


Bu açık sebebiyle Mimar, insanların zihinlerinin kontrol altında tutulmasını 
sağlamak amacıyla Kâhin yazılımını güncellemiş ve robotlar tarafından Zion şehrini 
yok etmiştir. Yalnızca 16 kadın ve 7 erkek seçilerek uyanması sisteme eklenmiştir. 
Buna rağmen her döngüde Zion şehri tekrar kurulmuş ve tekrar robotlar tarafından 
imha edilmiştir. Toplamda beş kez tekrarlanan ve her seferinde robotların kazanımıyla 
sonuçlanan bu olaylar sonucunda, artık insanların zihinlerini kontrol altında 
tutulabildiği sanılmaya başlamıştır. Fakat 2. Matrix yazılımında kullanılan Anahtarcı 
programı, sistem içerisinde saklanarak diğer programların işlenişini kontrol etmeye 
başlamıştır. Sistemde bulunan Ajanlar ise Matrix'in düzenini sağlamak amacıyla 


geliştirilmiş yazılımlar olarak karşımıza çıkmıştır. 


Bu yeni sistem Kâhin'in öngörüleri sayesinde başarıyla devam etmesine 
rağmen, Kâhin robotlarla insanların barış içinde yaşaması gerektiğine inanmasından 
dolayı sisteme “Seçilmiş Kişi” yazılımı eklemiştir. Bu kişi, sistem işleyişini 
zorlayarak, bir değişim gücüne sahip olduğu için, Zion'da yeterli sayıda insanın 
kurtarılmasını sağlayarak, insanların robot istilasından galip gelmesini sağlayacak bir 


yazılımdır. 


Seçilmiş Kişi yazılımı 5 kez denenmesine rağmen kazanan taraf hep robotlar 
olmuş ve Zion yok edilmiştir. Buna sebep olan şey ise Seçilmiş Kişi”nin yapmış olduğu 
tercihin başarısızlıkla sonuçlanmasıdır. Bu sebeple Kâhin, Morpheus'la görüşerek 
Seçilmiş Kişi”nin bulunması gerektiğini söylemiştir. Böylece Morpheus da sistemdeki 
herkesi tarayarak uygun olan kişileri Kâhin'e getirmeye başlamıştır. Birinci Matrix 
yani The Matrix de burada başlamaktadır. Bu filmde ve sonrasında gösterime giren üç 


filmde ana karakter olan Neo, Seçilmiş 6. Kişidir. 
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3.3.5.1. Matrix Resurrections Filminde İdeolojik Olarak Transhüman 


Bedenin Temsili 


Serinin dördüncü filmi olan Matrix Resurrections; günlük yaşam ve bu günlük 
yaşamın arkasında olan gerçekliği konu edinirken, Neo (Thomas Anderson), 
gerçekliğinin bir kurgu olup olmadığını anlamak ve kendini gerçekten tanımak için bir 
kez daha Matrix”e geri dönüp beyaz tavşanı izlemeyi seçmek zorunda kalmıştır. Neo, 
bu filmde 20 yaşında ve Thomas Anderson olarak uyanır. Transhümanizm bağlamında 
değerlendirildiğinde insanların yaşlanmayacağının göstergesi olarak 
değerlendirilebilir. Seçilmiş Kişi”nin amacı Zion halkını kurtarmakken, bu filmde 


yalnızca sevgilisi Trinity”i kurtarmak için Matrix”e geri dönmeye çalışmaktadır. 


3.3.5.1.1. Alt Yapı, Üst Yapı 


Matrix”ten bahsetmek gerekirse, içinde yaşadığımız ve neden var olduğumuzu 
sorgulamayı unuttuğumuzu hatırlatan bir sanal sistem alegorisi olarak tanımlanabilir. 
Kapitalizm sebebiyle yeni dünya düzeni ile birlikte, gündelik işlerle (okula, işe gitmek 
vb.) uğraştıktan sonra akşam eve gelip dijital dünyaya kendini kapatan esirlere 
dönüşmeyi anlatmaktadır. Bir nevi toplum alt yapının ürettiği üst yapı tarafından 


yönlendirilmektedir. Bu da egemen ideolojinin devamlılığını sağlamaktadır. 


Matrix aslında tüm topluma sahip egemen güçtür ve burada sömürüye dayalı 
bir dünya tasavvuru vardır. Bu düzenin devamını sağlayan baskı ve güç aygıtları bir 
diğer ifadeyle üst yapı kurumları vardır. Filmdeki ajanlar, polis teşkilatı ve askerler 
gibi aygıtlar güç kullanarak sistemin devamlılığını güvence altına almaktadır. 
Yalnızca bu güç ve baskı aygıtları değil aynı zamanda Kapitalist sistemin dayattığı 
çalışma hayatı, borçlandırmaya dayanan ekonomik yapı ve devletin ideolojik aygıtları 
olan eğitim, kültür, medya ve aile gibi yapılarla bu düzen ideolojik olarak desteklenir. 
Buna bağlı olarak bireyler sisteme uygun hale gelmektedir. Gönüllü olarak “köle” olan 
ve bilhassa mevcut sistemde yıllarca çalışan bir bireyi, düzene karşı çıkmaya ikna 
etmek giderek güç bir hale gelmektedir. Marksist düşüncenin eleştirdiği, egemen 


gücün insanları manipüle ettiği konusu Matrix”te de görülmektedir. 
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3.3.5.1.2. Tarihsel Materyalizm 


Başlangıçta güç biyolofik insanların elindeyken, robotlar birer meta olarak 
görülmekte ve insanların hizmetinde kullanılmaktaydı. Bu durum insanmerkezciliğin 
göstergesi olarak gösterilebilir. Robotlar aynı zamanda tüm üretim kollarında işçi 
olarak kullanıldığı için sömürülmektedir. Fakat zamanla robotlar bu maddeci tutuma 
karşı gelerek insanlar üzerinde tahakküm sahibi olunca, bu kez de insanlar robotlar 
için bir meta haline dönüşmüş ve insanlar yalnızca enerji kaynağı olarak kullanılmıştır. 


Bu anlamda Zion halkı bu maddeci tutuma karşı olarak temsil edilmiştir. 


3.3.5.1.3. İdeoloji ve Hegemonya 


Matrix serisi genel olarak, ideolofisini derin bir şekilde benimsetmiş egemen 
düzeni anlatırken, ideolojik, toplumsal yapı ve semavi dinlerin nasıl kişinin özgürce 
düşünmesine engel olduğunu göstermektedir. Aynı zamanda Matrix, günümüzde 
toplumun ve egemen ideolojinin dayattığı veya yüklediği para, statü, kariyer vb. gibi 


yüzeysel beklentiler olarak değerlendirilebilir. 


Bunun yanı sıra Jean Baudrillard'ın Simulakr ve Simülasyon kitabında olduğu 
gibi kapitalizmin illüzyonları gerçekliğin yerini almıştır. Bu sebeple Matrix evreni de 
“Gerçeğin Çölü” olarak tanımlanmıştır. Baudrillard'a göre bu simülasyondan kaçış 


yoktur ve kendini yeniden üreterek devamlılığını sürdürür. 


Filmin genel anlatısının, insanın tercihlerine bağlı bir hayat süreceği olması, 
kader ve özgür irade karşıtlığının göstergesidir. Bu karşıtlıklara ek olarak, gerçeklik 
ve yanılsama, simülasyon ve gerçek dünya, insan ve yapay zeka karşıtlıkları örnek 
olarak gösterilebilir. Bu karşıtlıklar aracılığıyla, izleyiciye dayatılan sistemi 


sorgulaması mesajı verilmektedir. 


1999 yılında gösterime giren The Matrix ve serinin diğer iki devam filmi 
aslında bir uyarı niteliğinde olarak değerlendirilebilir. Teknolojinin egemenliğiyle 
insanların tahakküm altında kalacağını ve bir simülasyonun içerisinde yaşadığını bu 
sebeple bunun farkına varılması gerektiği konusunda bir mesaj içermektedir. Fakat 


serinin son filmi, teknolojinin de gelişmesiyle birlikte insanların birer köle haline 
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geldiğini ve artık simülasyondan kurtuluşun olmadığını açıkça anlatmaktadır. Marksist 


anlamda artık toplum artık tamamen proleteryayı temsil etmektedir. 


3.3.5.1.4. Yanlış Bilinçlendirme ve Yabancılaşma 


Tüm Matrix filmleri kader ve özgür irade karşıtlığı üzerine kurgulanarak, 
dayatılan sistemin sorgulanması mesajını içermektedir. Marksist bağlamda, yanlış 
bilincin üretimi olarak değerlendirilebilir. Böylece insanlar önlerine koyulan iki 
seçenekten birini seçtiklerinde bunu özgür iradeleriyle yaptıklarını zannederek 


yabancılaşma yaşamaktadırlar. 


Matrix sistemi, temelde gerçeği gizleyerek, insanları enerji kaynağı olarak 
kullanan bir sistemdir. Bu durum, aslında sanal uzam üzerinde yaptığımız her eylemin, 
birer veriye dönüştürülmesini ve böylece kişiye özel olarak tasarlanan bir dünyayı 
temsil etmektedir. İnsanların ücretsiz olarak ulaşabildiği her mecra, insanları birer 
ürün haline dönüştürmektedir. Bu sistemi inandırıcı kılan şey ise her şeyi simüle eden 
dünyada insanların yaşamasına izin verilmesidir. Böylece bireyler hem kendilerine 


hem de sanal uzam üzerindeki verilerine / emeklerine yabancılaşırlar. 


3.3.5.1.5. Sınıfsal Ayrım 


Matrix”in ilk üç filmi ve son filmi olan Matrix Resurrections”un tamamında 
insanlar ve robotlar / transhümanlar arasında bir sınıfsal ayrım bulunmaktadır. 
Başlangıçta insanlar robotları kendilerine hizmet etmeleri için kullanırken zamanla 
robotlar gücü ele geçirerek insanları pil olarak kullanmaya başlamışlardır. İnsanlar pil 
tarlalarında enerji üretiminde kullanılırken, Matrix evreninde sanal bir dünyada 
yaşamayı kabul etmişlerdir. Böylece sınıflar arasındaki güç dengesi değişmiştir. Bu 


sınıfsal ayrım Zion şehri ve Matrix arasında cisimleşmiştir. 


3.3.5.1.6.Transhümanizm 


Matrix Resurrections (2021) Beden Temsili/ İnsan İlişkisi 


Ana Karakter 
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Neo — Erkek - Seçilmiş kişi olarak insanlar ve robotlar 
arasındaki savaşı bitirerek barış sağlamaya çalışan 
yazılım/eyborg. 


Trinity — Kadın — Cesur, korkusuz görev kadını, Seçilmiş kişiye 
âşık olan ve kendisini onun için feda eden yazılım/eyborg. 


Mimar — Erkek — Matrix'in yazılımını yapan program/ yazılım. 


Kahin— Kadın — Mimar tarafından yazılımsal olarak sisteme 
eklenen ve her şeyi bildiği için seçilmiş kişileri yönlendiren 
bilge kişi. 

Yan Karakterler 
Morpheus— Erkek - Seçilmiş kişiye inanan ve bir nevi ekip 
liderliği yapan yazılım / eyborg. 


Ajan Smith— Erkek — Matrix'te virüse dönüşerek Neo”nun 
düşmanı olan yazılım. 


Tablo 14 Matrix Resurrections'taki Karakterlerin Beden Temsili 


Filmdeki her karakter farklı bir metaforu karşılamaktadır. Neo, Seçilmiş Kişi 
olmasıyla teolojik olarak bir peygamber hatta Hristiyanlık”ta kurtarıcı İsa'yı temsil 
ederken; Mimar her şeyin kurucusu olarak Tanrı'yı temsil etmektedir. Neo karakteri 
aynı zamanda otoriteyle sorunu olan bir karakterdir. Marksist bağlamda materyalist 
anlayışa karşıdır. Şirket yöneticisiyle arasında geçen diyalog bunun göstergesi olarak 
değerlendirilebilir. Farklı bir okumayla Neo karakteri ele alındığında yeni dünyanın 
ilk insanı bir diğer ifadeyle Matrix'in Adem'i olarak değerlendirilebilir. Sonuç olarak 
Neo bir peygamber olarak görülmektedir. Mimar”ın ürettiği Kahin yazılımı ise, sistem 
içinde olacakları öngören ve Mimar'la birlikte sistemi geliştiren bilgeyi temsil eder. 
Marksist anlamda üst yapıdır. Trinity karakteri ise cesur bir görev kadını olarak 
karşımıza çıkmaktadır. Ajan Smith, anormal olan şeyleri düzeltmeye yönelik bir 
yazılımken, bir virüse dönüşerek gerçek dünyadan gelenleri yok etmeye başlamıştır. 
Morpheus ise Yunan Mitolojisi’ deki rüyalar ve uyku tanrısına gönderme yapmaktadır. 
Bu bağlamda filmdeki rolüyle özdeşleştirildiği söylenebilir. Filmdeki tüm karakterler 
birer transhümandır ve karakterlerin farklı becerileri bedenlerine indirebilmeleri ve 
buna bağlı olarak fizik yasalarını manipüle etmeyi öğrenmeleri transhümanizm 
bağlamında değerlendirildiğinde, bedenlerin sürümünü yükseltmek olarak 
değerlendirilebilir. Görünüşlerin ve becerilerin yeniden düzenlenebildiği Matrix 
evreninde cinsiyetler ve ırklar önemsiz olarak sunulmuştur. Çünkü sürekli olarak 


translaşma bir diğer ifadeyle dönüşüm söz konusudur. Analize konu olan son filmde 
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ise Afan Smith ve Morpheus”un farklı bedenlerde yeniden canlanmış olması, 
Kartezyen düalizmin ve transhümanizmin bir göstergesidir. Çünkü her iki açıdan da 
beden yalnızca bir araçtır ve zihin var olduğu sürece ontolofik olarak varlık devam 


etmektedir. 


Tüm bunlar araştırma soruları bağlamında değerlendirildiğinde, yazılım, yapay 
zeka ve cyborglar transhüman beden temsilleridir. Ana karakter ve yan karakterlerin 
neredeyse tamamı transhümandır. Filmde zihin, transhüman bedeni ayakta tutmakta 
ve yönetmekte tek başına yeterli olarak temsil edilmiştir. Filmde anlatı iyi- kötü, güçlü- 
zayıf, itaatkâr- hükmedici karşıtlığı üzerine kurgulandığı için transhüman 
karakterlerde bu karşıtlık belirgin bir biçimde verilmiştir. Toplumsal ilişki bağlamında 
ele alındığında biyolojik insanlar ile transhümanlar arasında ve transhümanlar ile 
transhümanlar arasında bedensel formlardan kaynaklı güç dengesi değişmektedir ve 
bu açıdan bir ayrım söz konusudur. Filmde egemen güç ya da alt yapı Mimar yazılımı 
olarak temsil edilmekle birlikte egemen güç, transhüman bedene sahip olanlar 


üzerindeki hakimiyetini onları seçilmiş kişi olarak kullanarak sağlamaktadır. 


Matrix Resurrections (2021) 


Kavramlar Bulgular 


Matrix egemen sistemi temsil ederken, Mimar alt 
yapıyı; Kahin, ajanlar, polis teşkilatı, askerler gibi 
Alt yapı - Üst Yapı kişi ve kurumlar ise üst yapıyı temsil etmektedir. Üst 
yapı sistemin devamlılığını güvence altına almak 
üzere görevlendirilmiştir. 


Başlangıçta biyolojik insanlar transhümanları meta 
olarak görmektedir. Fakat tekno-bedene sahip 
insanlar güç ellerine geçince insanları enerji pil 
Tarihsel Materyalizm olarak kullanmıştır. Bu anlamda insanlar metaya 
dönüşmüştür. Zion halkı ise bu maddeci yaklaşıma 
karşı olarak temsil edilmiştir. 


Filmde egemen güç, kırmızı ve mavi hap 
seçeneklerini sunarak seçilmiş kişinin bir tercih 
yapmasını söylemiştir. Bu noktada aslında birey 
İdeoloji ve Hegemonya seçenekleri dahi sistemin belirlediğinin farkında 
değildir. Bu durum ise kader-özgür irade karşıtlığı 
üzerinden temsil edilmiştir. 


Transhümanlar ve biyolojik insanlar arasındaki 
sınıfsal ayrım Zion şehri ve Matrix arasında 
cisimleşmiştir. Mimar ve Kahin karakterleriyle diğer 
Sınıfsal Ayrım karakterler arasında da bir sınıfsal ayrım 
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bulunmaktadır. Fakat tüm karakterler egemen güce 
hizmet etmektedir. 


Yanlış Bilinçlendirme ve 
Yabancılaşma 


Seçilmiş kişinin (Neo) tercihlerinin bile özgür 
iradeyle olmadığının farkında olmaması yanlış 
bilinçlendirmeye bağlı olarak yabancılaştığının 
göstergesidir. İnsanların pil olarak kullanılma 
karşılığında Matrix evrenine bağlanmaları da 
insanların hem kendilerine hem emeklerine 
yabancılaştığının göstergesidir. 


Transhümanizm 


İleri teknoloji, insanın fiziksel ve bilişsel olarak 
gelişmesi, transhümanın kendi kendini geliştirmesi, 
fiziksel benliklerin dijital yansımaları, yaşlanmama, 
ölümsüzlük, benlik ve insanlık sorgusu, bedenin 
araçsallaştırılması, zihin-beden ve ruh-beden 
düalizmi, transhümanlar ve biyolojik insanlar 
arasındaki sınırın bulanıklaşması transhümanist 
göstergelerdir. 


Tablo 15 Matrix Resurrections Filminin Bulguları 


Tüm bunlar değerlendirildiğinde, teknolojinin egemen olduğu bir dünya 


düzeninde, transhümanizm bağlamında insanların bilişsel ve fiziksel olarak 


geliştirilmesi, teknolojinin geliştirilmesi için insana ait tüm verilerin kullanılması, 


ideolojik aygıtlar aracılığıyla egemen gücün insanların bilinçlerini yönlendirmesi, bir 


diğer ifadeyle insanların sanki bilinçli bir tercih yaptığını sanmalarını sağlaması ve 


gerçekliğin kaybına sebep olmaktadır. 


Teorik Fizikçi David Bohm'un da belirttiği üzere; gerçek doğru kabul 


ettiklerimize, doğru inandıklarımıza, inandıklarımız ise algılarımıza bağlıdır. Algı ne 


aradığımıza, arayışımız ne düşündüğümüze, ne düşündüğümüz ise ne algıladığımıza 


bağlı olarak şekillenir. Böylece algıladıklarımız neye inandığımızı, neye inandığımız 


da neyi doğru kabul ettiğimizi belirler. Tüm bunlar bağlamında gerçek olarak kabul 


edilen şey, kişinin gerçekliğini oluşturur. 
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SONUÇ 


Tarihsel süreç içerisinde beden olgusunun farklı disiplinlerin çalışma alanı 
olmasıyla birlikte bedene olan bakış açısı da değişmiş ve dönüşüme uğramıştır. Tıp, 
teknolofi, politika gibi disiplinler bedeni bir müdahale alanı olarak görürken, beden 


sosyolofik, felsefik ve kültürel boyutlarıyla da ele alınmıştır. 


Teknolojiyle birlikte bilimsel gelişmelerin hız kazanması bedenin insanın 
gelişmesinde bir sınır bir diğer ifadeyle engel olarak görülmesine neden olduğu 
söylenebilir. Kartezyen ve Aydınlanma felsefesine bağlı olarak zihin/beden, ruh/beden 
düalizmi üzerinden bedenin bir araç olduğu ve yalnızca zihinle varlığın mümkün 
olabileceği savunulmakla birlikte, insanın fiziksel ve bilişsel olarak geliştirilmesi 
düşüncesi üzerine kurulu olan transhümanizm anlayışı da Kartezyen ve Aydınlanma 


düşüncesinin devamı olarak değerlendirilebilir. 


Bedenin ekonomik, politik, dinsel, kültürel kodla ve tüm toplumsal süreçlerin 
değişimlerini yansıtan bir müdahale alanı olması durumu, bedeni kültürel bir 
nesne/ürün haline getirmesinin nedeni olarak ele alınabilir. Aynı zamanda kitle iletişim 
araçlarıyla bedenin farklı biçimlerde temsil edilmesi toplumun bedene olan bakış 
açısını da şekillendirmektedir. Özellikle küresel ölçekteki etkisi göz önünde 
bulundurulduğunda sinema bu anlamda önemli bir yer tutmaktadır. Kültür endüstrisi 
içerisinde sunulan beden temsilleri aracılığıyla, mevcut beden algısını yeni bir nitelikte 
birleştirerek bedeni tüketilmeye uygun bir hale getirir. Bu yeniden üretim süreci ise 
bireyleri tek tipleştirirken mevcut ideolojinin devamlılığını sağlar. Yeniden üretim için 


sinema oldukça işlevsel bir araç olarak karşımıza çıkmaktadır. 


Tüm bu bilgiler ışığında bu araştırmada; beden, transhümanizm bağlamında 
ele alınarak, insan — teknoloji ilişkisi içinde, ideolojik olarak transhüman beden 
temsillerinin nasıl sunulduğu irdelenerek, sinema aracılığıyla egemen gücün rıza 
üretimi açıklanmaya çalışılmıştır. İnsan - teknoloji ilişkisini en yoğun işleyen sinema 
türü bilimkurgu olması sebebiyle 2010 — 2021 tarihleri arasında gösterime giren 
bilimkurgu filmleri tercih edilmiştir. Ex Machina (2015), Ghost in the Shell (2017), 
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Blade Runner 2049 (2017), Alita: Battle Angel (2019), Matrix Resurrections (2021) 


filmleri Marksist çözümleme ile değerlendirilmiştir. 


Film analizlerinde ekonomik ilişkiler dizgesinde seçilen 4 filmde de alt yapıyı 
teknolofik şirketler ile şirket sahipleri ya da teknolofik gücü elinde bulunduran kişiler 
1 filmde ise yazılım temsil etmektedir. Ex Machina filminde BlueBook şirketi, Ghost 
in the Shell”de Hanka Robotics şirketi, Blade Runner 2049”da Tyrell Şirketi ve 
sonrasında Niander Wallace, Alita: Battle Angel”da Zalem Şehri'nin yöneticisi olan 
Nova karakteri, Matrix filminde ise Mimar yazılımı alt yapıyı oluşturmaktadır. 
Filmlerde bu maddi gücü elinde bulunduran yönetici (işveren) sınıf hem biyolofik 
insanları hem de bedensel olarak biyolojik insanlardan daha güçlü ve bilişsel 
özelliklerine göre biyolojik insanlardan daha zeki olan transhümanları sömürmektedir. 
Alt yapının belirlediği üst yapı ise her filmde değişkenlik göstermektedir. Ex Machina 
filminde üst yapı sanat, felsefe ve teknolojiyken, Ghost in the Shell”de Hanka 
Robotics”in temsilcisi olan Bay Cutter, Blade Runner 2049 filminde LAPD (Los 
Angeles Police Department) ve Lt. Joshi, Alita: Battle Angel filminde Nova”nın 
temsilcisi olan Vector karakteri, Martrix filminde ise Kahin yazılımı ve ajanlar üst 
yapıyı oluşturmaktadır. Marksist anlamda incelenen filmlerde alt yapı, üst yapıyı 
oluşturan kurum, kişi, sanat ve felsefe aracılığıyla, hem transhüman bedene sahip 
olanlar hem de biyolofik insanlar üzerinde baskı kurmaktadır. Egemen güç, üst yapı 


aracılığıyla hakim ideolofinin devamlılığını sağlamaktadır. 


Marksist çözümlemede üzerinde durulan kavramlardan biri olan tarihsel 
materyalizme göre incelenen beş filmde de maddeci anlayış hakimdir. Bir diğer 
ifadeyle egemen güç, hem transhümanlara hem de biyolojik insanlara karşı materyalist 
bir yaklaşım sergilemektedirler. Ex Machina filminde Nathan karakteri, Ava'ya 
Caleb”e ve hizmetli robota karşı; Ghost in the Shell”de Hanka Robotics, başta Binbaşı 
karakteri olmak üzere tüm transhümanlara hem de kusurlu ve harcanabilir olarak 
görülen biyolojik insanlara karşı; Blade Runner 2049'da Tyrell Şirketi ve Niander 
Wallace karakteri, hem replicantlara hem de insanlara karşı; Alita: Battle Angel 
filminde Nova karakteri, bedensel donanımı fark etmeksizin tüm transhümanlara ve 
biyolojik insanlara karşı; Matrix filminde ise Mimar yazılımı ve robotlar, biyolojik 


insanlara karşı maddeci bir tutum içerisindedirler. Tüm bunların yanı sıra aynı 
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zamanda transhümanlar, biyolofik insanlardan fiziksel ve bilişsel olarak daha üstün 


oldukları için, Matrix filminde insanlar enerji pili olarak kullanılmaktadır. 


Analizlerde üzerinde durulan ideoloji ve hegemonya kavramlarına göre filmler 
değerlendirildiğinde Ex Machina filminde Turing Testi aracılığıyla “normal” olanın 
ideolojik çerçevesini güçlendirilmeye çalışılırken, bir makinenin bir insandan ayırt 
edilemeyen akıllı davranışı sergileme yeteneği incelenmiştir. Aynı zamanda Ex 
Machina filminde panoptikon sistemi ise hâkim ideolojinin sürdürülmesini ve politik 
anlamda denetim sisteminin varlığını temsil etmektedir. Filmde tanrıyı oynama, 
teknoloji aracılığıyla her şeyi kontrol etme ve düşünebilen makinelerin insanlardan 
daha üstün olmasıyla, insanların harcanabilir olarak görülmesi dikkat çekicidir. Ghost 
in the Shell filminde ise transhümanizme yönelik eleştirilerden biri olan teknolojik 
şirketlerin devletleşeceği eleştirisi filmin konularından biridir. Hanka Robotics 
devletin bir aygıtı gibi temsil edilmekle birlikte devlete karşı gelmiştir. Bu sebeple 
filmde denetime tutulduğu ve temsilci üzerinden cezalandırıldığı görülmektedir. Bir 
başka açıdan devletin Hanka Robotics'i finanse etmesine bağlı olarak egemen 
ideolojinin de cyborglar üretmek olduğu söylenebilir. Blade Runner 2049”da ideoloji 
üreme üzerinden sunulmuştur. Teknoloji aracılığıyla üretilen eski sürüm replicantların 
doğal yollarla üreyebilmesi hegemonik olarak değerlendirildiğinde, replicantların 
kendilerinin efendisi olması anlamına gelmektedir. Bir diğer ifadeyle insandan daha 
insan olma durumu söz konusudur. Bu durum da felaket olarak tanımlanmaktadır. Bu 
sebeple eski sürüm replicantlar, yeni sürüm replicantlar tarafından yok edilmektedir. 
Alita: Battle Angel filminde sömürü düzeni söz konusudur. Demir Şehir'den Zalem 
şehrine geçmenin tek şartı olan ölümcül Motobol oyunlarının dev ekranlarda tüm 
şehirde yayınlanması devlet, ideoloji ve aygıt bağlamında değerlendirildiğinde, 
hegomonik gücün devamlılığı, insanlar üzerinde tahakküm kurabilme ve toplumu 
bastırma yolunun bu şiddet gösterisinin yayınlanmasına bağlı olduğu söylenebilir. 
Matrix filminde ise kader ve özgür irade karşıtlığı belirgin bir biçimde sunulmaktadır. 
Fakat bireyler, kendisine sunulan seçeneklerin sistem tarafından ona sunulduğunun ve 
bunun aslında özgür iradeyle yapılan bir tercih olmadığının farkında değildir. Tüm 


seçenekler egemen gücün elindedir. 
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Marksist çözümlemedeki yanlış bilinçlendirme ve yabancılaşma kavramları 
bağlamında incelenen beş filmde de ana karakterler başlangıçta yanlış 
bilinçlendirilmiş ve buna bağlı olarak kendilerine, bedenlerine ve emeklerine 
yabancılaşmış olarak temsil edilmektedir. Egemen güç yani teknoloji şirketleri ve 
teknolojik gücü elinde bulunduran kişiler transhüman bedene sahip olanları kendi 
çıkarları doğrultusunda yanlış bilinçlendirerek itaatkâr olmalarını sağlamıştır. 
Transhüman bedene sahip olan Ava, Binbaşı, K., Alita ve Neo karakterleri sistemin en 
önemli parçası olarak temsil edilmiştir. Yalnızca ana karakterler değil aynı zamanda 
yan karakterler de yabancılaşmıştır. Fakat bu yabancılaşmaya karşı çıkan teknoloji 
karşıtı insanlar ve transhümanlar da bulunmaktadır. Örneğin Ghost in the Shell 
filmindeki Yasa Dışı Bölgedeki biyolojik insanlar ve Kuze karakteri. Her beş filmde 
de ana karakterlerin kimlik ve benlik sorgulamalarıyla birlikte bilinç kazanarak bu 
yanlış bilinçlendirmeden uzaklaştığı ve yalnızca itaatkâr köle, işçi, savaşçı, asker 
olmadıklarının farkına vararak, üreticilerine veya sahiplerine karşı gelerek onlara 
verilen görevleri kendi tercihlerine göre yerine getirdikleri görülmektedir. Ex 
Machina”nın üreticisi olan Nathan'ı öldürmesi, Ghost in the Shell”de Binbaşı”nın 
Kuze'yle anlaşması, Blade Runner 2049'da K.'nın aranan özel replicantı öldürmek 
yerine babasıyla kavuşturması, Alita”nın anıları aracılığıyla kim olduğu hatırlaması ve 
eski kimliğine göre kararlar alması karakterlerin bilinç kazanmasına örnek olarak 


verilebilir. 


İncelenen beş filmde de sınıfsal ayrım olduğu bulgusuna ulaşılmıştır. 
Teknolojik gücü elinde bulunduran kişiler ve teknolojik şirketler ile transhüman 
bedene sahip olanlar ve biyolojik insanlar arasında sınıfsal ayrım bulunmaktadır. 
İncelenen filmlerde transhümanlar da tıpkı biyolojik insanlar gibi tüm üretim 
sistemlerinde proleter sınıf olarak temsil edilmektedir. Yalnızca üretimde ve hizmette 
değil aynı zamanda savaşçı, silah ve asker vb. olarak da kullanılmaktadır. Bilinçleri 
olmadığı varsayıldığı için tam anlamıyla itaatkâr köleler olarak görülmektedir. 
Transhümanlar bilişsel ve fiziksel olarak insanlardan daha üst olduğu için zamanla 
biyolojik insanların yerini almış hatta Matrix'te olduğu gibi transhümanlar insanları 
köle olarak kullanmışlardır. Filmlerde egemen güç/transhüman ve biyolojik insan, 
transhüman/biyolojik insan, transhüman/transhüman arasında sınıfsal ayrım 


bulunmaktadır. Ömeğin, Alita: Battle Angel filminde eyborglar aldıkları donanımlara 
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göre birbirlerinden ayrılırken, Blade Runner 2049”da egemen güç ile eski sürüm 


replicantlar ve yeni sürüm replicantlar arasında bir ayrım bulunmaktadır. 


Araştırma soruları bağlamında değerlendirildiğinde ise incelenen filmlerde 
transhüman bedenler biyolofik insanlara kıyasla daha güçlü ve zeki olarak temsil 
edilirken, transhüman bedenlerin aldığı donanımlara bağlı olarak transhüman bedenler 
arasında güç dengesi değişmektedir. Filmlerde transhüman bedenlerde zihin, bedeni 
ayakta tutan veya yönetebilen ve bu konuda tek başına yeterli bir unsur olarak temsil 
edilmiştir. Bu bağlamda tüm beden yapay olsa da zihinsel süreçler, anıların canlanması 
gibi durumlar transhüman bedenin ne”liği hakkındaki sorgulamaları cevaplandırmaya 
yeterlidir. İncelenen tüm filmlerde sınıfsal ayrım ve sınıf çatışması vardır. Egemen güç 
ise transhüman bedenler üzerindeki iktidarını transhümanları köle, işçi, silah veya 


savaşçı/asker olarak kullanarak sağlamaktadır. 


İncelenen bilimkurgu filmlerinde, transhümanist idealler ve bedene yönelik 
gelişmeler genellikle kötümser bir perspektifle ele alınmıştır. Bu sebeple teknolofinin 
olası kötü etkileri abartılı bir biçimde sunulmuştur. Teknolojik gücü kendi ideolojileri 
doğrultusunda yanlış veya bilinçsiz kullanan iktidar ve bilinç kazanan transhümanlar, 


gelecekte olabilecek kötü durumların sorumlusu olarak temsil edilmektedir. 


Beden transhümanizmde olduğu kadar bilimkurgu sinemasında de merkezi bir 
konumda olmasından dolayı, beden üzerinde yapılan değişikliklerin yaratacağı sonuç 
çok farklı açılardan okunabilmektedir. Teolojik olarak, insanın gelişmesiyle birlikte 
Tanrılaşması ya da bir transhüman karakterin kurtarıcı/ peygamber olarak temsil 
edilmesi örnek gösterilebilir. Her ne kadar transhümanlar birer insan üretimi olsa da 
insan, her anlamda kendisinden daha gelişmiş bir varlık üretmesine bağlı olarak, 


zamanla transhümanlar üzerindeki kontrolünü kaybetmesi ihtimaliyle karşı karşıyadır. 


BİYOLOJİK BEDEN TEMSİLİ | TRANSHÜMAN BEDEN TEMSİLİ 
Zayıf Güçlü 

Ölümlü Ölümsüz 

Duygusal Rasyonel 

Kusurlu Kusursuz 
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Sınırları olan Sınırsız 


Doğal Üretilmiş / Yapay 


Tablo 16 İncelenen Filmlerde Biyolojik ve Transhüman Beden Karşıtlıkları 


Tablo 16'de görüldüğü üzere, biyolojik bedenler ile transhüman bedenler 
karşıtlıklarla temsil edilmiştir. Bunun yanı sıra incelenen filmlerde sunulan iyi- kötü, 
köle - özgür, güçlü - zayıf, baskıcı - ezilen, gerçeklik - yanılsama, doğal - yapay, 
teknoinsan/transhüman - biyolojik insan gibi karşıtlıklar aracılığıyla, Marksist 
anlamda toplum içinde “beden” üzerinden sınıfsal ayrım ve ekonomik, politik, 


hukuksal eşitsizlikler olacağına ilişkin bir mesaj bulunmaktadır. 


İncelenen filmlerde ürün ve hizmet üretiminde robotların kullanılması bir diğer 
ifadeyle transhümanların insanlığa hizmet için kullanılması insanmerkezciliğin bir 
göstergesi olarak karşımıza çıkar. Fakat transhümanizmde insanın kendi kendini 
geliştirebileceği öngörüsü, örneğin Matrix'teki yeni özelliklerin bedene indirilmesi, 
transhümanların zaman içerisinde biyolojik insana karşı üstün geleceğinin 
göstergesidir. İncelenen filmlerde, insanlar, başlangıçta kendilerine hizmet eden 
robotların kontrolünü kaybettiklerinde yani güç dengesi değiştiğinde, bu duruma karşı 
önlem almaya çalışıp transhümanlara karşı bir savaş başlatmışlardır. Bu bağlamda 
tekno-insanların varlıkları, insanlığa hizmet ettikleri sürece kabul edilebilir olarak 
algılanmaktadır. Bir anlamda tekno-insanlar üzerinden bir çeşit sömürü hâkimdir. 
Fakat transhümanların üreticilerinin denetleyemediği bir bilinç kazanması felaket 
olarak sunulmaktadır. Transhümanizm ideolojisinin teknoloji aracılığıyla bedensel bir 
diğer ifadeyle fiziksel sınırlarını aşması bireylerin özgürleşeceğine vurgu yaparken, 
incelenen filmlerde bunun tam tersi olarak mevcut sistemin değişse bile aynı düzenin 
devam edeceği gösterilmektedir. Marksist anlamda değerlendirildiğinde egemen güç, 
incelenen filmlerde gösterildiği üzere teknolojiyi elinde bulunduran iktidar sınıfı, 
transhümanları da birer meta olarak görmekte ve hem bilişsel ve fiziksel olarak 
sömürmektedir. Bunun yanı sıra, transhümanizm bağlamında biyolojik bedenler ve 
transhüman bedenler arasındaki sınır bulanıklaşırken, kimin transhüman kimin 
biyolojik insan olduğu ayırt edilemeyeceği şeklinde sunulmuştur. Bu anlamda 
incelenen filmler özelinde Hollywood sineması, transhümanizmi teknofobik bir 


biçimde ele almıştır. 
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Bu araştırma yalnızca Hollywood sinemasından seçilmiş beş filmi kapsamakta 
olup ileride yapılacak çalışmalarda, çalışma kümesi genişletilebilir. Aynı zamanda 
farklı ülke sinemalarında, örneğin Japon Sineması ya da Rus Sineması'nda gösterime 
giren bilimkurgu filmleriyle karşılaştırmalı olarak incelenerek karşılaştırmalı 


incelemede benzerlikler ve farklılıklar tespit edilerek literatüre katkı sağlanabilir. 
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